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Áraink 2596-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 


AZ ÁRAK 1995. OKTÓBER 15-TŐL ÉRVÉNYESEK, MINDEN KORÁBBI LISTÁNK ÉRVÉNYTELEN ! 








Ne szalaszd el szenzációs ajánlatunkat! 
"SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 


MD ALAP SET: MD II alapgép EZ dDICONTROG PAD zs eseeeSe aa Ae 17999.- 
—l ÉS EETKTTKEK ESÉSE SSE ANEHETET1TTvveTTBB ] 

GAME BOY KÍNÁLAT: — 

GAME BOY SPECIAL EDITION: GAME BOY alapgép játék nélkül SZÍNES borítással. ................... 11999.- 


MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 
MS ALAP SET: MS alapgép -- SONIC -- ALEX KID -- 1 dd CONTROL PAD... ................ssís sss... 8499.- 


SEGA 32Xx KÍNÁLAT: 
SEGASZRATAEGÉRTÁTEKINÉEKÜ TES e tettet s e ve Ve els et etel vessz Seki szea 42999.- 


SEGA SATURN KÍNÁLAT: 



























On 


[SAJAT LO sesságááááin 


N SONNESZEGEGONTROR ABE DEMO SD Áss els fejaslsteájetajó éle elejei ejs ölése a üle érvzefe e salsla e bee eldele ege 79999.- 
KONZOL KIEGÉSZÍTŐK: 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (3 GOMBOS)............ 2499 Ft " GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (6 GOMBOS)... 999 Ft  — (adapter nélkül) 
SEGA PHANTOM ARCADE JOY ..........sseeeereseni SNES CONTROL PAD .. 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL KONVEI SNES PHANTOM ARCA! 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2.0 .... SNES USA KONVERTER .. 200 Ft 
SEGA MEGA CD ADAPTER......... SNES ACTION REPLAY V2.0. 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE SCART KÁBI SNES PROGRAMOZHA 999 Ft 


SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL 
SEGA MEGADRIVE ARCADE JO SNES HI-FI KÁBEL .. 
SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAD. 999 Ft — SUPER GAME BOY 
SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTER....3999 Ft GAME BOY HÁLÓZATI ADAPTER ... 





GAME GEAR HÁLÓZATI ADAPTER.....ssssteeeeeeemeenétmeztnesi 1299 Ft  NES ACTION REPLAY 
SZAMITOGEP KIEGESZÍTOK: 





PC JOY - EDGE II... COMMODORE JOYSTICKOK. 
PC JOY - HAWK4.... COMMODORE FREE WHEEL (kormány) 
PC JOY - EAGLE CON COMMODORE FOOT PEDAL (pedál) 
PC JOY - AMIGA ANALÓG JOYSTICK KÁBEL 
PC JOY - FX 2000 .. DISK BOX - 240 db-os 3,5" lemezekn 
PC JOY - 
PC JOY - TORNADO. 
PC JOY - 


















DISK BOX - 30 db-os CD lemezeknek .. 
SCREENBEAT 3 AKTIV HANGFAL (2 x 10 WATT) 3 
SCREENBEAT PRO50 AKTIV HANGFAL (2 x 50 WATT) ..9999 Ft 






Ha az itt felsorolt áruk valamelyikét nem kapod meg kedvenc 
576 boltodban, akkor bátran írj a címünkre (1389 Budapest Pf.: 132.) 


(e boltjaiban és CSomae lá Szolgálatánál 
SI -NNYEL vásárolhatsz meg! 


Már mage gondolj a: az Edeközet lepd meg magad vagy 
ismerősöd a legszélesebb választékból a legkedvezőbb áron! 


2 2 


Játékaink akciós listáját a következő oldalon és a hátsó belső 
borítón találhatod. 





HI NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL!!! 
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PREMIERE 
RISE OF ROBOTS 
SHADOW FIGHTER 
SKELETON KREW 
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$3$98 


CSOMAGKÜLDŐ SZOLGÁLAT! 
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DIE HARD 2 

DOUBLE DRAGON 3 
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ELVIRA 2 
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FIGHTER BOMBER 

FINAL FIGHT 
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JAWS 
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ADVENTURES OF DR FRANKEN 8900 


BATTLE BLAZI 
CRAZY CHA: 
DOUBLE DRAGON V 
HARLEY 
INTERNATIONAL TENNIS 
JAMES BOND JR 

KENDO RAGE 
OPERATION LOGIC BOMB 
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X KALIBER 2097 




















ELSZ ÜL HL 


AERO THE ACROBAT 
ASTERIX 

BATMAN FOREVER 
BLACKHAWK 

BRUTAL 

CLAYMATES 
CLIFFHANGER 

COOL SPOT 

DEMOLITION MAN 
DESERT FIGHTER 
DONKEY KONG COUNTRY 
EARTHWORM JIM 

FI WOLRLD CHAMPIONSHIP 
FLASHBACK 

FLINSTONES -- VIDEO 
GHOUL PATROL 
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7900 
9900 
9900 
7900 
7900 
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7900 
7900 
5500 
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7900 
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12900 
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ROBOCOP VS TERMINATOR 











10900 
11900 
9900 
12900 
12900 
11900 
6900 
9900 
6900 
7900 
9900 
8900 
11900 
HIVJ 
9900 
6900 
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SIDEPOCKET 
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TURN AND BURN 
YOUNG MERLIN 
VIRTUAL SOCCER 
VORTEX 

WARLOCK 
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12900 
6900 
10900 
7900 
7900 
13900 
12900 
7900 
7900. 
9900 
9900 
7900 
6900 


9900 


ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS7900 
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ALADDIN 

ALIEN 3 

ASTERIX 

BATMAN FOREVER 
BCKID 2 

CONTRA ALIEN WARS 
DAFFY DUCK 
DONKEY KONG 
DONKEY KONG LAND 
ELEVATOR ACTION 
JUDGE DREDD 
JUNGLE STRIKE 

LION KING 

OBELIX 
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PREHISTORIK MAN 
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5900 
4900 
6900 
6900 
5900 
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5900 
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6900 
5900 
3900 
6900 
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COSMIC CARNAGE 

DOOM 

MOTCROSS CHAMPION 

NBA JAM TOURNAMENT ED. 
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VIRTUA RACE DELUXE 


11900 
13900 
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13900 
12900 
11900 
12900 
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BELLE $ OUEST 7900 
BUBBLE AND SOUEAK 7900 
CASTLEVANIA BLOODLINES 7900 
CHESTER CHEETAH 7900 
DINOSAURS FOR HIRE 7900 
DR RBOTNIK S MEAN MACHINE 7900 
NFL FOOTBAL94 8900 
OUTRUNNERS 9900 
PIRATES OF THE DARK WATER 9900 
RANGER X 7900 
SUBTERRANIA 8900 
SUPERMAN 6900 
TMNT TOURNAMENT FIGHTERS9900 
WIMBLEDON 7900 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS7900 


külde E LL 


2ND SAMURAI 

ALIEN 3 

ANIMANIACS 
ASTERIX 

ASTERIX 2 

BARNEY THE DINO 
BATMAN FOREVER 
BONANZA BROS 
CHESTER CHEETAH II 
CRASH DUMMIES 
DEMOLITION MAN 
DINAMITE HEADY 

DR ROBOTNIK S MEAN MACH. 
DRAGON 

DRAGON "S REVENGE 
EARTH WORM JIM 
ECCO THE DOLPHIN 2 
FIFA SOCCER 95 
(GLOBAL GLADIATORS 
GOLDEN AXE 
INCREDIBLE HULK 
JAMES BOND 007 
JUDGE DREDD 
JUSTICE LEAGUE 
LANDSTALKER 

MAN OVERBOARD 
MEGA BOMBERMAN 
MEGA TURRICAN 


5900 
7900 
9900 
5900 
11900 
7900 
12900 
5900 
8900 
7900 
11900 
9900 
6900 
9900 
5900 
9900 
9900 
11900 
6900 
5900 
6900 
4900 
11900 
11900 
8900 
6900 
7900 
5900 


MICKEY 8- DONALD W.O.ILLUS 7900 


MICRO MACHINES 
MORTAL KOMBAT 3 

MR NUTZ 

NBA JAM TOURNAMENT ED. 
NBA LIVE 95 

NHL 96 HOCKEY 

NIGEL MANSEL INDY CAR 


8900 
HIVJ 
7900 
11900 
11900 
11900 
7900. 


árainkat, melyek a raktáron levő készletek erejéig érvényesek. 








93/3  138,- .93/4 138,- 














95/4  213,- 95/5 218, 95/6 318,- 95/7-8 576,- 95/9  318,- 


Akciós áron rendelhető az 1990-91-92-es évfolyamokbó! rendelkezésre álló 20 szám 1300 Ft-ért, 


az 1993-94-es évfolyamokból meglévő 9 szám pedig 1260 Ft-ért. Ha rózsaszín postautalványon 
befizeted az összeget, a postaköltséget mi álljuk. A megjegyzés rovatba írd be, hogy "RÉGI SZÁMOK"! 
Amennyiben darabonként rendelsz, úgy az újságok eredeti árát 4 postaköltséget kell fizetned. 
Az újságok megrendelhetők az 576 KByte pécsi és győri boltjaiban vagy az újság címén. 





A változások 
korát éljük 


Lépést kell tartani a fejlődéssel, 
tudni kell megújulni. Mi is éppen 
ezen munkálkodunk, evvel pró- 
bálkozunk. Persze semmi nem 
megy buktatók nélkül, így nézzé- 
tek el nekünk, ha ebben a szám- 
ban néhány dolog szokatlannak 
tűnik majd. Kicsit átpofozott 
design, furcsa formájú képaláírá- 
sok, idétlen újságírói fejek tarkít- 
ják a lap oldalait. Egy fájó veszte- 
séggel is szembe kellett néznünk 
e hónapban: Martin (egyelőre) 
nem publikál, nyugállományba 
vonult. Vári Zoli ugrott be helyé- 
re ideiglenesen, nézzétek el neki, 
ha még csak 2500-ös fordulat- 
számon pörög a motorja. Nehéz 


! ám egy legenda helyére lépni. 





Ezért se csodálkozzatok, ha min- 
den második cikk elején VZ 
morph feje virít rátok. Apropó 
morhp! Hogy tetszik a "fejes" újí- 
tás? Mi megfeküdtünk a röhö- 


. ) géstől, mikor megláttuk őket... 


Ugyancsak Vári Zoli már régóta 
rágja a fülem, hogy javítsunk ki 
egy júniusi bakit, ám eddig min- 
dig elfelejtődött. Most azonban 
megragadnánk az alkalmat: az 
Ultra 64 megjelenési dátumához 
sajnos tévesen a Saturn időpont- 
ja került - ráadásul meg azt két 
hónappal előbb dobták piacra, 


! mint az jelezve volt. Látszik mi- 


lyen jól prognosztizálhatók ezek 
a dolgok. A helyes időpont no- 
vember lett volna, de az sem ak- 
tuális már, ugyanis a Nintendo 
az utolsó simításokra hivatkozva 
az U64 megjelenési dátumát el- 
tolta "96 áprilisára. 

A mellékletünkben is jelentős 
változások álltak be. Olvasói ké- 
résekre megnöveltük a benne 
szereplő programok számát, ré- 
gebbi játékokhoz is közlünk ezu- 
tán ötleteket és kódokat - a 
végigjátszást megkönnyítendő. 
Végül egy közérdekű felhívást is 
"beolvasnék": kérjük azon előfi- 
zetőinket, akiknek még előfizeté- 
si idejükben megváltozik a cí- 
mük, vagy a megújítás időpontjá- 
ban költöznek új címre, hogy az 
előfizetési csekkük hátoldalán 
(a rózsaszín postautalvány Meg- 
jegyzés rovatában) jelezzék ezt 
nekünk, ugyanis nagyon sok új- 
ság a Címzett Elköltözött felirat- 
tal érkezik vissza hozzánk. 


FA 


Következő Ezé Ü tt a e 
november 16-án 
jelenik meg. 
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Ez eteneese ee ásza ae tár 
őszi ECTS-ről, két okból is. Egyrészt az elő- 
ző számunkban már elpuffogtattuk a legna- 
gyobb durranásokat, ismételni pedig nem 
akarom magam. Másodszor olyan mennyi- 

5 ékot kellene az alábbiakban bemu- 
tatnom, hogy inkább az egy-mondat-egy- 
kép megoldást választom, hiszen a képek 
mindig beszédesebbek a legszuperebb jel- 
zős szerkezeteknél is. Ja, és nem cégek, 
hanem stílusirányzatok szerint mazsoláz- 
tam, hogy pontosabb képet tudjatok alkotni 
az arányokról is. Természetesen az akciójá- 
jee szás tj TSt RB 


AKCIÓ/ARCADE 


Első helyen ES meg a WARNER 
INTERACTIVE üdvöskéjét, a november- 
ben boltokba kerülő Z-t. Manapság kezdi 
virágkorát élni az "építs és uralkodj" játék- 
stílus, számos cég fejleszt/adott ki hasonló- 
kat, de a WI játéka igazán pazar. Az irányí- 
tandó robotok saját énnel rendelkeznek, re- 
akciójuk a parancsokra és a bekövetkező 
eseményekre nem előre programozott, s ez 
külön színt ad a játéknak. A bevethető 
fegyverarzenál a tankoktól kezdve az akna- 
vetőkön át a kézi fegyverekig terjed, a had- 
színtéren trombita harsog s dob pereg, 
mindenhol történik valami életbevágóan 
fontos. Folyamatos az akció, nincs megál- 
lás, a real-time uralkodik. 

A show egyik legfrenetikusabb sikerének a 
PSYGNOSIS. gondozásában októberben 
] megjelenő DESTRUCTION DERBY bizo- 


nyult. Igazi roncsderbi-hangulat árad a já- 
tékból, az értelmetlen pusztítás és rombo- 
East kap: mindent a szórakoztatá- 
sért. Az autók élethűen kenődnek egymás- 
hoz, "hanghatásilag" tényleg minden eddi- 
feles en eat eSG Au e VÜ ES ea 
csolódást szolgálják. 66 MHz-en is vizuális 
erekciót nyújt az anyag. 

A VIRGIN INTERACTIVE idén ősszel is 
nagy hepeninget rendezett, most éppen a 
MLS án EL Ül let eeLages te late IALENET A 
Legnagyobb dobásaikról az előző számban 
írtam, így most a RESURRECTION 
(CYBERIA 2)-t mutatnám be egy villanás- 
ra. Zak Kingston, az első rész megfáradt 
hőse ismét segélyhívást kap, s nekivág a 
rögös útnak, amely sokkal több és intelli- 
gensebb ellenfelet rejt, mint előzőleg. A 
(ték kinézete alig fog hasonlítani az elődjé- 


hez, a legújabb technikákat vonultatja fel 
mind grafikailag, mind hanghatásilag. Még 
karácsony előtt piacra kívánják dobni, de 
egyelőre csak intoképem van belőle. 

Nagyon impresszív volt a SALES CURVE 
INTERACTIVE bemutatója, a PR manager 
még táncolt is hozzá, bár újdonságot nem 
mutattak be az előző találkozás óta, de a 
már megismert játékaik nagy fejlődésen 
mentek keresztül. A GENDER WARS-t ra- 


gadnám ki palettájukról, amely a nemek 
háborúját dolgozza fel. A bemutatott képről 
is látszik, hogy nem lesz akciómentes az 
anyag, a grafika pedig szemet gyöi 

tető. 32 misszió, 1000-nél is több Et 
nyőnyi helyszín - s mindez duplázva, 
ugyanis választhatunk a női vagy férfi oldal 
között. Az SVGA opcióként választható, de 
VGA-ban is élvezetesek a robbanások, fel- 
ismerhetők a különböző figurák arcvonásai. 
Év végéig bezárólag ígérik a megjelenést. 
A US GOLD komolyan gondolja a karácso- 
nyi hajtást, számos USA céggel kötött eu- 
rópai disztribúciós szerződést, így minden 
stílusban képviselteti magát néhány anyag- 


gal. Az akciókhoz többek között a 
SHADOW WARRIOR, a BLOOD és a 
RUINS című játékokkal iratkozott fel, me- 
lyek mind ugyanattól az alkotógárdától 
származnak (ők készítették a Nuke 


I hatásai és akadásmentes labdam 


Dukemet is). Egy kaptafára készült minde- 
gyik, de a Doom-stílus megszállottjai mii 
den bizonnyal értékelik a három "tojást. 
Két kép mutatóba, az első a Shadow 
Warriorból, a második a Bloodból. Tipikus [ 
texture mapping, egyre visszataszítóbb, 
Ms esá ne eltette t elo ee ELLA 


pusztítóbb fegyverekkel, de egyre maga- 


szelte [E UL et arzd e erá telel ke EVEt 
Ide kívánkozik még egy vizuális gyönyör: 
SIERRA alkotói megrázták magukat és 
olyan brilliáns ötlettel álltak elő, amilyet ré- 
gen nem pipáltam: az Outpost után most 


. ! megalkották annak flipper-változatát is 3D 


ULTRA PINBALL néven. Az abban megis- 
mert helyszínek (bolygófelszín, gyár, bá- 


per formájában. A kizárólag Windows CtB 
re fejlesztett játék animációi, fény-árnyék 
zzgatási 
rutinjai igencsak próbára teszik majd a 32 

es rendszert. A látott demó alapján kiáll- 


STRATÉGIA 


Ebben a stílusban is röpködtek a nai st TEGN 
szép számmal. Hogy SETS rá i 
vesebbel kezdjem: k Ea 
NAT KOZÁK delete zat zá ee e 


zol el bennünket az új epizód, amelyben egy 
Erdei ísiglestett eleit B E adk tj lelete inter fojá (te fdatetsle es 
vel kell megvetnünk a lábunk egy kietlen szi- 
geten. Az alapötlet ugyanaz, mint az előd- 
ben, de sokkal aprólékosabb kidolgozással 
és számos új opcióval (rázoomolás a kivá- 


lasztott objektumra, hajós kereskedelem, 
stb) találkozhatunk. Kolonizálás felsőfokon, 
SVGA-ban. Idénre ígérik, majd meglátjuk, 
tartják-e a szavukat. 


Ugyancsak . mesterműnek ígérkezik al 


KZT ERO e LENG ETEL NZANTÚS 


hírhedt uralkodó élete bővelkedett stratégia 
elemekben, könnyen ille 


kormányzót faragnunk, majd ha 

támogatását élvezzük, megkezdi f 
dalmi terveink váz te ate jorcie tát 
fejlesztések, ga és politikai döntésel 














I mindez olyan k 
ágyazva, hogy 
gyon lé áthatott Erre a 
fokú j ille nek 





átékzuha 


karác. 
OFFENSI 
dik Világhá 






bát" ad ki. A világháború legemlé 
bb csatáit (Normandiai partra 
rlin elfoglalé tb) játs 
egy sajátságos 
egy valóban at 
b advezérként ner 
ütközetek kell irányítanunk, han 
ellátási útvonalakat is tis. 
nunk, az utánpótlást is mi 
nünk és a katonák moráljávi 
nunk kell. A játék a Sim City/ 
Fodder/Dune 2 ötvözete 
állítása szerint az egyik ! 
odik Világháború 





állás, 
juk végig 




































mutáció: 






párosítás nagyi kellemesen csengő 
név, melyre újabb bizonyítékot szolgáltat- 
nak: THEME HOSPITAL címmel 








kórház Z "óorvósának bőrébe bújva kell a 
betegápolás napi gondjain felülemelkedni 
és az intézmény gyarapodását elérni, 
A dolog érdekessége, hogy a középkor 
boszorkánykonyháítól kezdve, a viktoriá- 
nus korok szeretetotthonain át, egészen 
napjaink hipermodern kórházkomplexu- 
g meg kell tudni szervezni a betegel- 
A játék még eléggé gyerekcipőben 
jár, valószínűleg csak jövőre jelenik meg, 
de már most remeg tőle a gyomrom... 
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A SIERRA ebbe 
san mozog, 
sorozatul 
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MINE olyan elő, 


nk nála. Ez persze csak ada- 
nint a só: h 





a let taglóz óÓ él 
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IZ a LELT NET ZNI ACE ŰT A 
[En AG LE A ELLE EL LL GB 
AL e CELLO A E ELLA LA LELET 
LL TUNK Le E AE CT 
ELLA LL EN SS TSA LELET LATTA ZH S 
tetszett, ugye? Nos, most megérkezett egy játék, amelynek 
alapötlete és kivitelezése szinte egy az egyben a nagysikerű 
LNN LA ETEL LE 
modern háborúk szembenálló feleire. Ez a Command § 
[ÜLT 


AZ ALAPSZIÍTU 
(NET 
vőben játszódik, ami- 
kor a világ legna-! 
[ZET ET 
Pdela Sárát bir] 
leggonoszabb és leg: 5Y 
hatalmasabb terrorszer- — 
vezet készül a végső összecsa- 
pásra. A mi feladatunk lesz, hogy 
egyiknek vagy a másiknak élére 
állva minden stratégiai tudásunkat 
ILu LATO RA ( A 
inket. A költséges hadműveletek fi- 
nanszírozását pedig egy vadonatúj 
errőforrás, a Tiberium nevű anyag 
kiaknázásával oldhatjuk meg, melynek ijesztő kilátásairól a 
játék folyamán kapunk egyre több információt. Mindez 
azonban nem lesz ilyen egyszerű... De lássuk először az írá- 
nyítást, esetünkben a GDI ("a jók") oldaláról. 


AZ IRÁNYÍTÁS 
ALAPPILLÉRE, AZ EGÉR 


Csapatainkat teljes mértékben az egér segédletével irá- 
nyíthatjuk, példásan egyszerűen. Egy egységre mutatva az 

























Hosszú várakozás 
előzte meg 
a CaC megjelenését. 
Most, hogy itt van, 
már várjuk a második 
( epizódot. Telhetetlensé- 
günk maximális. 





ral LTAL (aA 
HALL GŰ 8 
[LL LTD LEN 
illetve energiájának 
mértéke a feje fölött. Ha ez zöld, akkor még semmi komo- 
lyabb baj nincs vele, köszöni jól van. Ha már elsárgul vagy 
netán elpirosodik, lehetőleg a következő fontos hadmozdu- 
latot ne rá alapozzuk, mert nagy valószínűséggel nem fogja 
azt túlélni. Az energiacsik hossza mutatja az egység maxi- 
mális energiáját, amely természetesen egy grá- 
nátos, egy tank és egy épület esetében más és 
ON MAGNA LT ESZ RTL EA E TATE 
gétől is, ezért például hiába ugyanolyan 
hosszú egy őrtorony és egy gyalogos csíkja, a 
ELST ee CET ZT 18 
nak - a torony "erejéből" öt-hat rakétatalálat 
után fogy annyi, mint a gyalogoséból egy után. 
Ha több egységet akarunk egyszerre mozgatni, 
akkor az egér bal gombjának nyomvatartásával 
egy ablakot húzhatunk, így mikor a gombot elengedjük, az 
[emez AL ETTE JARNAL ESETE t et 
inkat közösen hajtják végre. Ezeket az utasításokat termé- 
szetesen szintén az egér segítségével adhatjuk ki, melynek 
összesen négyféle állása lehet. A zöld kereszttel mozgathat- 
juk a csapatokat, a piros célkereszttel a célpontot adhatjuk 
meg (ez a szüretelőgép esetében a tiberiummező), a három 
GLATEGN LEE OL A ee SL TEL Lá ee utT e 
juk a csapatszállítóba való beszállásra, a harckocsikat a ja- 
vítóegységbe való vonulásra (egyszerre csak egyet), a szü- 
Ar LAGE LN ZETI ELMÉLETEM 8 
technikusainkat valamely ellenséges épület elfoglalására. 
A negyedik, a zöld ponttól kifelé mutató négy nyíl a csapat- 
szállítóból szállítja ki egységeinket. Ezenkívül a kurzornak 
vannak még speciális alakjai is, úgymint a csavarkulcs 
(használatáról később), a képernyő szélére vive scroll-nyíl, 
dollárjel illetve az ionágyú célzókeresztje. Az egér jobb 
gombjának megnyomásá- 
Lutra tt 
[ZETA 


dá (DIA ga ga áj] 
Kleine] 

A képernyő tetején három 
LN nd ká CII ELŐ 
Az elsővel (OPTIONS) a le- 
mezműveleteket érhetjük 
CNN Si IETH (111 
[SS Edd UE UL ATÓ 
letve a lejátszandó CD- 
zeneszámokat állíthatjuk 
PO8L ATC TVT [88 
IMO ELOLE 
Lett eMiLI St LAMA VT3 
za ee ráta e Le b 































































ML C LA LL SL LL ez METEORT AA 
mutatja. A harmadik egy ki-be kapcsolható ikonsort rejt, 
melyeknek az építkezéseknél van jelentősége. Fentről lefe- 
IEEE Let a esze A LT ENE ULT NEL 4 8 
lyén egy radarkép jelenik meg, ha már van Communications 
Centerünk. Ez a tájékozódást könnyíti meg, nagyon hasznos. 
MENTA ÁL LL ET ZA LULU TALAN 
eladhatjuk őket (SELL), illetve a radaron kapcsolhatunk na- 
[LANE SL EL NEL E LA T 18 
LGA OT a ALA L EU ELÜL ALAN ELNE 
[TAL ESSA LUE LAN VÁT TT 
sú egységből egyszerre csak egyet fejleszthetünk, de gyárt- 
hatunk egyszerre járművet, gyalogost és épületet. Ez azért 
[LOL ESNEM AG EL ELÉ EST ORE LE] 
egyenes arányban nő, tehát egy gépfegyveres "másodper- 
cek" alatt harcra kész, míg egy Mammuth tank "percekig" 
készül, Egy objektum gyártásának előrehaladtát az ikonján 
elfogyó szürke mező jelzi. Ha valaminek a fejlesztését meg 
akarjuk szakítani, kattintsunk a jobb gombbal a képén. Az 
első kattra megáll az építés (újabb bal kattal folytatható on- 
nan, ahol épp megszakítottuk), a második jobb kattra pedig 
abbahagyhatjuk a munkát, ilyenkor az eddig beleépített ér- 
téket visszakapjuk. Egy egység árát az ikonjára mutatva 
nézhetjük meg. Ugyancsak ezek között az ikonok között ad- 
hatjuk majd meg a légierő, illetve az ionágyú támadásának 
célpontját. Ezek ingyenesen termelődnek újra, de elég las- 
san. Bizonyos dolgokat csak más dolgok megépítése után 
LL A AN ETETETT EST ATÁT TA 
utánpótlását erőművek építésével oldhatjuk meg. Az éppen 
termelt és elfogysztott energia mértékét ugyancsak itt ol- 
vashatjuk, oldalt, egy zöld (kevés energia esetén sárga) osz- 
lop és egy azon "úszó" kis pöcök alakjában. Az elkészült 
CAGE NACE TT MAOT TLACI EE 
LELT ALL ETEL a TANYÁT] 
KILE et ÜLTETNI E LE LAT T ELNE ELLE ET] 
felépül az objektum. Ha tankjaink, embereink miatt nem 
ÜLTE ST METAL EZTÁN TTTZENT 
fázisból, és irányítsuk ki onnan egységeinket. A kisebb őr- 
ULNE TT e ELL UL UTALT e NNAL 
PEACE ZS Leger Td [11 A 
kattolva lefújhatjuk az építkezést -  , ? 
ilyenkor még visszakapjuk az összes 
befektetett tőkét, míg felépítése után 
már csak kevesebbet. Minden épüle- 
ÜL TOAL ET LEN 
kal, ezért sajnos nem tehetünk raká- 
taállásokat az ellenfél bázisának kö- 
AC rAT TLE ET OTET NÉLÜL 
[ALL LSSE ET LSE HET J ULT 
képes erre, és lézerekkel védi le a 
tiberiummezőket, miközben bázisa a 
pálya másik végén van. De ne szalad- 
LAZÁN 


La AZER AT Le 
ELLE LEÜL ACEL Tt B 
LEÜL LEHET CSE LÁ LETÉT 
[TEK LETT MATT AE ET 
lesz. Legtöbbször egy-két harcossal 
(DCT KT UT Ü NHLT AL a 
gunk neki a feladatnak. A járművel 
keressünk egy olyan síkságot, ahol 
CI ZOTT AZ szál LATTAN 
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A LEGFONTOSABB IKONOK 


[erot i 





Erómű, energiát szolgáltat a 
többi épület működéséhez. 


Homokzsák, gyalogos egysé- 
gek lelassításához elegendő: 


Szögesdrót, szintén gyalogo- 
sok ellen. 


Betonfal, járművek ellen is. A 
Mammoth tudja csak áttörni. 


Tiberium-finomító és raktár. 


Továbbfejlesztett erőmű, több 
eledel ezt eat aA 


i Barakk, a gyalogosok kiképzé- 


sére szolgál (GD)). 


Javítóplatform, a járművek 


helyreállítására (GDI). 
Órtorony, gépágyúja gyalogo- 


" sok ellen hatásos (GDI). 


ORCA helikopterleszálló (GDI). 
Fegyvergyár, harci járművek 
előállítására (GDI). 


Radarállomás. 


Tiberiumtároló siló. 
Rakétával felszerelt, továbbfej- 
lesztett órtorony (GDI). 


Fejlesztett radarállomás, a földkörü- 
li ionágyú irányítóközpontja (GDI). 


Ágyútorony (NOD). 
Légvédelmi rakáta-siló (NOD). 
Reptér, a megrendelt fegyve- 


rek szállításának helye (NOD). 
Barakk, gyalogosoknak (NOD) 
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Ha elfoglaljuk az ellenfél 
légterét, saját célra is 
rendelhetünk járműveket. [/ 


CEZ ELL EE sed 
a körülötte állókat is 
MdacetalA 
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Itt 
kezdődik 
a virtuális való- 
ság. Mindenki más 
csak MONDJA, 
a Need For Speed 
valóban 
TESZI! 





Az Electronic Arts kanadai divíziója az 
amerikai Road 8 Track autós magazinnal 
karöltve elkészítette MINDEN IDŐK leg- 
játszhatóbb és leglátványosabb PC-s szi- 
mulátorát. És ez nem üres reklámszöveg, 
hanem a valóság! 


A 3DO-n már régóta méltán világhírűvé 
vált NFS konverziója valóban fergetege- 





sen jól sikerült. A sportautók, a sebesség 
és a kihívások szerelmeseinek igazi 
audió- és vizuális élményben lesz részük. 
Elég ha felsorolom az autómárkákat, van 
aki már erre is elcsöppen: Lamborghini 
Diablo VT, Ferrari 512TR, Dodge Viper 
RT/10, Porsche 911, Chevrolet Corvette 





ZR-1, Acura NSX, Mazda RX-7 és Toyota 
Supra Turbo. Ezeket az izompacsirtákat 
6, egymástól számottevően különböző 
pályán tehetjük ki  szeszélyeinknek 
(Alpine, Coastal, City; melyek további 3 


A szerényebb 
konfigurációval 
rendelkezők sem 
panaszkodhatnak: 

a darabosabb felbontá- 
sért szédületes sebes- 


séget kapnak cserébe. 


Ez már a negyedik köröm, de még mindig 


csak az aszfaltot firkáltam össze... 









szakaszra bomlanak, illetve 3 féle körpá- 
lya: Rusty Springs Raceway, Autumn 
Valley Speedway, Vertido Ridge). Plusz 
létezik egy bónusz pálya is, amelyet nem 
lehet választani, csak sorban végignyerve 


a szakaszokat kerülhet rá a sor. A CD- 
ROM technikának köszönhetően a ver- 
sengések megkezdése előtt technikai és 
történelmi áttekintéseknek és pazar 
videóbemutatóknak lehetünk szem- és 
fültanúi. És még lehet fokozni az élvezete- 
ket: a lefutott versengéseket a számító- 
gép rögzíti és minden egyes jelenetét a 
legkülönbözőbb kameraállásból vissza 
ide Lesz TT B 

A versenyek (stopper ellen, egy vagy 
több ellenféllel szemben) VGA illetve 
SVGA felbontásban élvezhetők végig. 
Egy 486 DX4-esen már igen impresszív a 
nagyfelbontás, gyengébb masinákon in- 
kább a VGA dominál, viszont igen sebes 
képernyőmozgatást produkálva. Az EOA 
fejlesztői tényleg megrázták magukat: az 
eredeti környezetben felvett videó- 
felvételek alapján rekonstruált pályák 
arte leg EE HI (STT si 


















de ide illő "fotórealisztikus" jelző. A 
Road 8. Track szakmai felügyelete meg- 
látszi játékon: nemcsak az állóképek 

özőek, hanem az autók belső ki- 
képzése, hanghatásai és menettulajdon- 
ságainak életszerűsége is az ő munkáju- 
kat dícséri. Minden kocsi máshogy rea- 
gál a hirtelen kanyarokra, fékezésekre, 
útfekvésük, gyorsulásuk és motorjuk 
dallama is észrevehetően különböző. 


Példának okáért a Corvette sokkal keze- 
sebben tűri a kemény fékezést nagy se- 
bességnél, mint például a Porsche 911. 
Minden autó más hangsávban gyorsul, 
különbözőek a váltók hangjai, sőt még a 
nézetek közötti váltásoknál is más és 
más hangmagasságokban halljuk a mo- 
torbúgást. Egyszóval a legjobb, amit va- 
laha fejlesztettek PC-re! Nem is szaporí- 


CAS Elelül [dt 


mi csak külső szemlélőként éljük át. 


tom tovább a szót, áta- 
dom a helyet magamnak, 
ték hangulatát 
maximálisan visszaadó 
beszámolómnak. 


CSUTKA GÁZ! 

Nálam legjobban az extravagáns Dodge 
Viper fekszik, őt választom, rákattintok a 
videóra, nyálcsorgatva végignézem a be- 
mutatót, az audióvizuális opciókat maxi- 
mumra állítom, majd a Head to Head ver- 
senyt és a városi szakaszt kiválasztva és 
a nevet beírva (Street Rod Zolee) már in- 
dul is a futam. Felbőgnek a motorok, jó- 
magam is jócskán 7000 fölött lököm be 


egyesbe, hadd csikorogjanak a 240-es 
felnik. Úgy 80-ig vastag fekete csíkot 
égetnek az aszfaltba, aztán meg sem ál- 
lunk 220-ig. Ellenfelem, egy Toyota Supra 
Turbo itt nyomja mögöttem, látom vissza- 
pillantó tükröm sarkában, amint éppen 
egy rendőrautóval viaskodik. Aziskoláját! 
A fenének nézelődök hátrafelé, amikor 
200 fölött tépek a belvárosban: bevágott 
elém egy furgon, alig 
tudtam félrerántani a 
kormányt. Így is jócs- 
kán felszántottam a 
patkát, de sebaj, ha- 
mar egyenesben va- 
gyok ismét. Csipo- 
góm jelzi, hogy a kö- 
zelben hekusok kus- 
hadnak, ellenőrzik a 
lakott területen belüli 
50 km/órát. Jogsim 
már úgysincs, a pénz 
sem vet fel, a sitten 
fázom, úgyhogy in- 
kább  rákapcsolok, 
vissza hármas: a for- 
dulatszám mérő mu- 
tató táncot jár, de ha- 
mar megtalálja a he- 
lyes irányt. 

tűnik fel mögöttem a 








zsaruk kék-fehér 
verdája, rám akasz- 





kodnak; nem hiába, 
az 5000 köbcentis 
Fordok erre lettek ki- 
találva. Kapóra jön 
egy szűk és kanyar- (4 
gós alagút, kissé le- o 
marad a piócám, de 

hamar  felzárkózik. 


Szemből egy hippi VI 


furgon — féklámpája 
húz csíkot a félho- 
mályba, rágyorsítok 
és két centire elhúzok 
a fara mellett. Vissza- 
nézek a pillantóba és 
látom, hogy a fatökű 
zsaru nem volt ennyi- 
re szemfüles: hatal- 
mas csattanással vá- 
gódik neki a kisbusz- 
nak, mindkettő a leve- 
gőbe repül, a falnak 
kenődnek és hosszan 
csúsznak, bukdácsol- 
nak az aszfalton. Na, 
nekik annyi. Leveze- 
tésképp külső nézetre kapcsolok, gyö- 
nyörködöm a házak kidolgozásában, az 
útmenti táblákat olvasgatom, az árokba 
küldök még egy keménykedő CRX-et, 
majd feltűnik a CheckPoint, s már szundi- 
zok is. Laza menet volt. 


grafika 
hang/zene 


kezelhetőség 
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Manga videókazettákat nyertek: 
Super Nintendo óriásposztert nyertek: 


The Last Dynasty pólót nyertek: 


rsak TAG á Ma őt ujj 


NN A IV NETWORKS címmel jelent meg nemrég az Infogrames gazdasági 
szimulációja, melyet az ARTOINK fejlesztőcéggel együtt készítették, akiknek 
nem ez az első produkciójuk. Az alábblak közül melyik fűződik az ő nevükhöz? 
1. A-TRAIN 
2. SIM ANT 
3. SIM CITY 2000 


Az alábbiakban nagyon hires játékok neveit olvashatjátok. Mi a közös 
bennük? Segítségképpen eláruljuk, hogy nem kelt túi elvent dologra 
gondolni. Nyereményül 5 darab diszcsomagolású. dupla CD-t sorsolunk 
ki, amelyen ezen játékok demói és megtalálhatók! 

Tehát a felsorolás: Wings of Glory, Noctropolis, US Navy Fighters, 
Bioforge. 
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esti, győri, pécsi és a Wizard: 
j boltjában a részedre megküldött 
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jink is részt vehetnek akciónkban meglévő előfiz 
amennyiben remelket ől adódó árkülönbözetet 
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már eredetileg is akciós áron vásárolhatók 
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Az EJ 3 eddig megjelent saját fejlesztésű játékprogramjai 


A KASTÉLY NO LIMIT Mt LONG LIFE 

Nézz a halál ÉS KIKUGI Porsche, szerelem, "24 , A legnagyszerűbb 

szemébe! Tedd próbára türelmed Kl száguldás! 9) verekedős játék a C64 
és kitartásod! ; történelmében. 


999.- Ft k 699,- Ft 


aa es Nyitvatartás: H-P 9-17 Az EJ keres hazai illetve 
IRANSAM Budapest, 1145. Titel u. 2/b. külföldi terjesztésre igé 
kezei Tel/Fax: 164-05-79 Fax: 184-22-49 ülföldi terjesztésre igényesen 
Számítástechnika és Multimédia Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-30-510-509 elkészített számítógépes játékokat 
(C64, Amiga, PC)! 
——— Demokat, referenciákat az újság címére 
HANGKÁRTYÁK: CD DRIVE-OK: 


Eredeti Sound Blasterek: Sound Blaster 16 VE - Dupla, Tripla és Ouadro sebességű várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 
Sound Blaster 16 MCD - Külső és belső 
Sound Blaster 16 IDE - At buszos, SCSI és saját vezérlős 


- Típusok: " SONY 
Sound Blaster 16 MCD ASP : PANASONIC 


Sound Blaster AWE 32 " TOSHIBA 
GUS hangkártyák: Gravis Ultra Sound Max Sz "NEC Bp. V. ker. Vadász u. 36. 


Média Magic hangkártyák: Média Vision 3D j . PIONEER [docAAu el: "131-0518/3 vonal, 
" MITSUMI COMPUTERS 11-66-96 Fax: 111-8671 


HANGFALAK:  -2x5 W aktív hangfal (1 pár) SÁNYO Áraink az ÁFA-t nem tartalmazzák. 


- 2x7 W aktív hangfal (1 pár) 
- 2x15 W aktív hangfal (1 pár) Komplett konfigurációk 


- 2x25 W aktív hangfal (1 pár) H ki Anaai t Ji I; fá ki Mi ú COLOR SVGA 540MB — 850 MB 
: 240 Wvatatv hargtarfn nád 4 Ta KIVAN Ieés allllankía, IIA d) ) sosetevála réma 1 
- 2x120 W aktív hangfal (1 pár) 180-8611-es 486 DX4 1004 MB 109676 114 996 


KÉM ADK ÜRES telefonszámot! Winchesterek 


VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! . "66771 4 Tone üzemmódban] [/dámsgibátaus 28 Tá9mi 


Conner 1.3 GB AT BUS 32744 Ft 
Sony CDU 55-E 24x-es CD drive 11.800,- 


Sanyo dupla CD 4. Pana vez. kártya 8.800,- Processzorok 

Sony CDU 76-E 4x-es drive 21.400,- Cyrix DX2 66 4 992 Ft 

Panasonic guadro sebességű CD drive . 20.600,- AMD DX4 100 11 876 Ft 

Epson LO-400 A/4 24 tű mátrix Pentium 75 25 536 Ft 
használt, fél év garancia 

Panasonic drive 4 1 CD lemez .920,- Memóriák 

Sony CDU 76-E 4 I0 CD lemez Ív TMB 9 bit T16OFI 


SB 16 IDE 4. 2x7 W hangfal 1. ii 
JElts ágú CD ell Tetdk sa TAK 4 MB 36 bit 18789 Ft 


"Professzionális Multimédiás termékek a Trans-Am-től! 


Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 


E ETŐ s 8; ST SZETE SZE SANYO 4x CD ROM 
Komplett gépek tetszőleges összeállításban, 24 órás teszteléssel, 
142 év garanciával, raktárról! Sound Blaster 16 MCD 
OEM 8 688 Ft 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. Fi jú 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! Kérd részletes árlistánkat üzletünkben! 


Megrendelő 


TÉSSEL JESS SEBE I2ÉBSE 





Kedvezményes előfizetési díj (érvényes 1995. június 1-től): Kérjük, hogy 
a negyed évre: 850,- a megrendelőlapot 
[őse borítékb: 
X fél évre: 1.650, SEBES 


E az alábbi címre feladni 
OD egy évre: 3.200,— szíveskedjenek: 


Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot —— példányban gy) 6 
Megrendelő neve: 

Címe: 
Irányítószám: 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 








1389 Budapest, 











APRÓHIRDETÉSI 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 300— Ft 4 2599 ÁFA - 375.— Ft minden további sor 120— Ft 4 2599 ÁFA - 150— Ft 
Közületeknek: 


HIRDETÉSI ÁRAK 


A 


1 1 


az első 5 sorig 600,— Ft 4 2599 ÁFA - 750,— Ft minden további sor 300— Ft 4 2599 ÁFA - 375— Ft 
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GÉPTÍPUS: 








AMIGA KÍNÁL 


6 Eladó A500 (1 MB) 10845 színes 
sztereo monitor, 50 lemez, 1 joy, egér, 
2 könyv. Ugyanitt SEGA MD 4 joy 4 1 
játék (Bonanza Bros). Érd.: Aranyi 
Péter Tel,: 1-759-905 


49 Amiíga1200 2 éves egérrel, 2 joy-jal, 
logi paddal, color monitorral 130 le- 
meznyi játékkal eladó 60000Ft-os 
irányáron 


6 Eladó A1200 4 210 HDD 4 5.25 
külső FOD 4 Tra1200 turbó kártya s 4 
MB RAM § 10845 monitor 4. kb 500 
db lemez. Tóth István 4244 Újfehértó, 
Puskin út 12/a. 


e Eladó CD32, 12 db CD-vel, Joy 
pad újságok, 2 db control pad. 
Tel 222-71-69 


CD32 tulajdonosok figyelem!! 
ITT ELM TT 


kaphatók: Alien Breed 3D, 
LATNA 
még sok más. Tel: 282-17-01 


0 Eladó Amiga500 4 1 MB 4 modulá- 
tor 4 egér, joy 4. lemezek 28000Ft-ért. 
Alkudni lehet, Érd. Sipos Ferdinánd 
77/381-893 csak hétvégén! 


e Amiga500 tartozékokkal eladó. 
Ár: 25000Ft. Érd.: 06-20-446-379 


9 A1200 eladó s. egér, egérpad, 2 joy, 
180 db lemez s 1005 db lemeztantó, 
Ár: 50.000Ft. Cím: Fissi József 2336 
Dunavarsány, Deák F. u. 10. vagy Atari 
Jaguárra cserélném. 





9 Eladó 1 éves Amiga500 (1 MB) 
TV modulátor 4 70 lemeznyi játék 
(ATP, MK2, E0B2 90 42jgy e 
2 egér 4 eredeti MK. Ár: 20.000Ft. 
Érd.:  Kollman Ákos , 3300 Eger 
Tel.: 36-323-870 


9 Eladó Amiga500 4. 1 MB bővítő 4 TV 
modulátor 4 joy 4 egér 4 70 lemez 
4 kézikönyvek. ró lagy Zsolt 1203 
Budapest, Baross u. 34. 6/64. 
Tel.: 283-1564 Ár.: 30.000Ft 


9, Ezdól Ariga500. 1 Mega RAM 
külső. drive, Philips. monitor, 180 
lemez, tartozékok (egér, joy, diskbox- 
ok, monitorszűrő). Csak egyben! 
s NES, 5 játék, 2 joy. 56/427-939 


6 Eladó egy 1 éves CD32, 14 CD-vel 
és szuper játékokkal. Tel.: 1886-410 


9 Amigások! Eladó egy jó állapot- 
ban lévő 10855 színes/sztereó monitor 
20 ezer Ft-ért 4 szűrő. Cím: Kocsis 
Sándor Bp. Virág u. 31. 9/56. 
Érd.: 1899-064 Nyeste J. 





€64 KÍNÁL 


"e Eladó C64-hez jó állapotban lévő 
1541/1I-es floppy drive. Érdeklődni 
lehet: hétköznap esténként 6-8 órá- 
ig. Telefon: 1-785-204 

6 Eladó C64 4 1541/1I. Floppy § 
75 db lemez 4 lemeztartó 4 1 db 
joystick. Ár: 15.000Ft. Telefon: 
227-65-47. du 4-től vagy hétvégén 


9 Kifogástalan állapotú C64 s. mag- 
nó 4 2 joy 6.000Ft-ért olcsón ela- 
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A PC HASZNÁLÓK MAGAZINJA, -TÓBB MINT 1200 OLDAL. MAGYARUL 
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6. évfolyam 10. szám 


dó! Cím: Hencz Tamás 8132 
Lepsény, Templom-köz 2. Telefon: 
37-ÓB7 


6 Eladó C14-es számítógép mag- 
nóval 4 22 db kazetta 4 2 joy. 
Ár: 10.000Ft. Cím: Székkutas, 
Vásárhelyi út 58. 6821 Tel. 
62/346-415 Kis Dániel 


PC KÍNÁL 

9 Eladó egy számítógépi Ben- 
ne: 486, 33MHz intel alaplap, 1.251.44 
floppy meghajtó, 340. 
420 HDD sony dupla  sebes- 
ségű. CDROM, 44MB-os SyOvest 
driver, SVGA monitor, . prog 
ra-mok. Érdeklődni:  06-30- 
502-B48 





0 Eladó Aztech Video Galaxy kártya 
(TV tunnerrel, szoftverrel, leírással) 
Windows "TV a PC-ben"! Garanciá- 
lis. Érdeklődni: 14-16-ig csak hétfőn. 
Tel: 215-46-89 


e Eladó: egy vadi új eredeti 
Slipstream 5000 3.57 6.000Ft-ért. 
Tel.: 251-1410 kérd: Pethő Andrást. 


9. 4860LC 4 MB 120 HDD, 1.44FD 
color SVGA 102 bill. egér 4 progra- 
mok. Irár: 108 e. Ft. Varga József 
2760 Nagykáta. Dózsa Gy. út 21. 2/7. 
Tel. 3-215-215/153 (13 óráig) 





EGYÉB KERES 


0 Keresem az 576 jó állapotban lévő 
90/1-es számát 79 Ft-ért, Érd.: Koltai 
Balázs 6724 Szeged, Ács u. 4/b. 
Tel:06/62/473-525 


6 Olcsón vennék Super Nintendo-t já- 
tékokkal vagy cserélek a meglévőkből. 
Főképp keresek Mortal Kombat 2 prog- 
ramot. Tel.: 180-03-95 (18 óra után) 


0 ZX Microdrive-hoz keresek még 
feAR TERE Spectrum hard- 
verkiegészítőket jelképes áron meg- 
vásárolok. Jung György 3534 Mis- 
kolc, Stadion u. 11 


Vennék SNES-t reális áron. 
HELENE LL LTAL EZ LTE 
MCAL TE áá áKá] 
PENNY NS LELET TÁ LNÉT] 


GETE ÉLEK T 
LÁT TAL 
LON ÖLEL LARAÁTT 
MTE EE KÉL 


METALT TTTTT 











OPCIÓK: 


Antali Zoltán Mezőtalva, Bartók 
B. u. 15. délután 


9 Eladó SEGA MD 4 3 joy 4 4 játék 
31000Ft-ért, vagy Amigára 4 tarto- 
Zékokra cserélhető. Ugyanitt eladó 
Cs4 tartozékokkal 4000Ft-ért. Tel, 
06-72-328990 Harangi István 


9 SEGA Megadríve II 4 1 db 6 
gombos control pad 4 1 normál 4 2 
játék kedvező áron eladó. Tel. 
261-16-60 


e Nagyon eke eladó SNES-re 
SF2, Jurassic Park, Cannon Fodder, 
ee. Fighter, Lion King. Érd: 226- 


9 Sürgősen eladó SEGA Megzdrive 8 
db játékkal (Zero Tolerance, Royal 


Rumble stb.) Cím: Görgényi Szabolcs 
4700 Mátészalka, Szólőskert u. 2. Tel. 
06/44/310-562 





6 SNES kártya eladó VORTEX 
5500Ft-ért. Szóllás Zoltán 8500 Pá- 
pa, Kandó Kálmán u. 37. 


0 Eladó egy Neo Geo 330 Megás já- 
ték 4 1 db kazetta 2. hz 
áruk összesen: 65.000Ft 


z 1118-314 du. 3-8-ig 
Máté 


0 32X/MDII. eladó sok kiegé- 
szítővel. MDII-hőz Super Street, 
Zero Tolerance, Earth Worn Jim, 
stb. 32X-hez After Burner, Star 


9 SEGA MD2 5. 2 joy - 14.000 4 
rolo 5.000 4 Mortal 2 z 8.000 4 
Tazmania - 5.000 4 WF Raw - 
5.000 4. Red Zone - 6.000 4. Ren 
and Stimpy - 4.500 4 Rise of the 
Robots - 8.000 4 Beavis 8. Butthead 
8.000 4 Mystic Defender - 3.000. 
Egyben 55ezer. Érd.: 06-76-361- 
266 Este! 

6 Eladó 32x-re Star Wars-10.000, 
Vírtua Racing Deluxe-10.000. A kettő 
együtt-18.000. Továbbá 32x-36.000 
(3 hónapos) Egyben 52.000. Tel. 
277-37-09 (16-tól) 


8 SEGA MDI : 2 pad s 3 játék, 
adapter nélkül eladó. in. 
17.Ó00Ft.. Megellai Gábor 4546 
Anarcs, Ady út 13. 


e Legolcsóbb SEGA MD II. 4. SEGA 
MCDII. 4 2 db joy 4 3 játék 
(1 CD) - 37.000Ft Vedd meg! Kör- 
mendi Zsuzsa 2300 Ráckeve, 
Sillingi u. 23. 


6 SEGA Megadrive-ra ky Foselt Kt 
King, Syimester 8. Tweel 

Pinball, NHLPA Hockey hr 
Book, Mortal K II. Tel.: 96/321-673 
Puskás Ádám. 

5 Eladó SEGA Megadrive2, 3 hónap 
garanciával, 2 db control paddal, 5 
játékkal (Mortal Kombat2, Zero 
Tolerance,  Sonic2, Lotus TC, 
LB.Golf) Ar: 30.000Ft. dődni 
lehet a 34/362-847-es teletonszá- 
mon 18 óra után. 


9 Eladó SNES :. 2 db joy 4.5 db já- 
ték: Street Fighter2, Mario. World, 
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B.0.B., Star Wars, Road Riot. Cím: 
Molnár Gi förgy 5600 Békéscsaba, 
Mazán u. Érdeklődni: 66/451617 


"e Eladó jótállásos SEGA MDII 4 2 
joy 4 1 játék választás: MK; Sonic2; 
Golden AZ; X Men2; M Carnage; 
Hulk; Wolverine; Eternal C; játékok 
külön el Cím: Oldal 
László 5126 Jászfényszaru, Bercsé- 
nyi Miklós út 37. 


9 Eladó GameBoy 4 Tetris 4 Super 
Mario Land 4 Ninja Boy. Tel. 
06/74/462-958 (10-16 óráig) 


"5 Eladó egy Super Nintendo 4 1 joy- 
pő1 és 9 játék főleset Fégküor, Úon 
fe, halmzniacs, stb. Ára: 58.800 





9 Eladó egy énő vet SNES 4 
2 joy 15. Ugyanitt SNES 
He SSF2 10: 1-ért, Super 

World 2.500Ft-ért, Mystic Ouest 
Legend 3.000Ft-ért olcsón eladó! 


Tel: 22/437-087 


6 Eladó SEGA MDII 4 2 joy 4 6 
s Maximum Carnage, Ecco, 
hunder Force IV., Fatal Fury, 
Sonic2, Double Dragon 3 (színes 
cartridge!) Tel.: (94) 314-436 
(14 óra után) 


9 Eladó 1 db MS § 1 joy § Alex Kid 
4 Sonic, továbbá 4 jálék kedvező 
áron. A gép jó állapotban van és 
csak fél éves. Érd.: Tel: 2014665 
Katz Gábor (18 órától) 


e Nintendo alapgépre Super 
Mario2 és 3 - 5.500 ill. 8.500Ft-ért 
eladó. Tel.: 169-9157 délután 


Sürgősen eladó egy kifogásta 
ELLE aaa KAL A IL 
gép 4 CD-árive) 8 db CD-vel 4 2 
IN NSZ TÉT LL 
LON OKET] 


GETELET ZAL ETTa 
LL L RAL [73 
kN Te [TOT 
úti [EL LL ELET 

15.000Ft-ért. Cím: Kovács 
ter 3100 Salgótarján, Március 

7 


0 Eladó SMDII. 4 2 joy 4 6 játék 
(Sonic 1, 2. 4, Batman Return, 
Mighty Max, T2 Arcade) 38.000Ft- 
ért vagy CD32-re cserélném. Érd.: 
vs e Tatabánya, Ifjúmunkás 
u. 37. 4. 


4 SNES eladó 2 joy-al 4 pra (SF2T, 
Dragon, MK1, S.Mario AS.) : 
GameBoy adapier prg (Donkey K., 
Splitz, Nemesis ) egyben vagy 
külön. Tel.: 0684-311321. vagy 
0684-311930 


ETEETEI 
(1 LL SZG ELL UL 
pe ALLA LU HIM 





MESS 


Kleisz 
Józset , Tel.: 250-2670 (2117 
mellék) 10-15 óráig 

e Eladó GameBoy-hoz Mortal 

Kombat II, WWF Raw 4000 Ft/db, 


SNES-re Street Fighteril 3800Ft-ért. 
Tel.: 06-46-391-627 


o k t 





(I VASTAG BETŰ (15090 FELÁR) 


(15090 FELÁR) 
(15090 FELÁR) 





9 Eladó GB-ra SM2 (3000) és 
D.Dragon (2500); MK2 vsz ló 
(4000) v. elcserélhető Aladdi 
Cím: Szemők Sár 

Gyömrő, Szt.Imre u. 70/ 


9 Eladó egy fél éves GameBoy 4 
Tetris. Ár: Ft. Eladók GB prog- 
ramok: . Hook  3000Ft, Wario 
L.4000F, Mortal K.II. 5000Ft. Cím: 
Márton Gergely, 7712 
Dunaszekcső, Semmelweis u. 2. 
Tel.: 69/335-189 
e Eladó: GameBoy 4 hálózati 
adapier 4 elem adapter 4 Kirbys 
Dream Land. Ugyanitt SNÉS 
Mea eladók; . M.Kombat, 
"aaa sázösi 4 AW kábel. 
























egszer EETT 
4 1 játék. Ár: 15.000Ft. Érdeklődni le- 
het: 0657-422448 


6 Eladó SNES 4 2 joy 4 Super 
GameBoy 4 8 kártya et FIFA 
Soccer, SF2 Turbo, Forma 1 
World C.ship, Best of the Best, 
Mega. Man X, Sunset Riders) 
Tel.: 283-1564 


6 Eladó egy 1 hónapos SEGA 
Saturn. (japán) 4 konverter 4 
V.Fighter Remix 115.000Ft vala- 
mint Daytona USA prg. 10500Ft 
SEGA MD-hoz Mickey Mania, 
Mega Gamest1. Tel.: 113-9570 


SEGA — MD-hoz: 
(ETTE L S 
LL STT LT 
KONTTL A LNN LENA TÉT 
2483 Gárdony, Balatoni út 19. 
Tel.: 06 22 357-104 


6 Eladó! SNES 4 1 joy 4 4 db 
s 4 Universal adapter. 36000FI! 
Jadó! SEGA MD 4 1 hp 4 1 játék 
12000Ft! Komlósi Balázs 9737 
Bük, Ifjúság u. 40. 

e — GameBoy-ra eladók: The 
Simpsons, The Jetsons, Duck 
Tales, 2000/db Garfield, Tazma- 
mia, — Mega. Man, — 2800/db 
Spiderman2, Mortal, 3800/db Tel. 
065-60-342-108 


Eladó 


Aladdin-6000. 
4000 


EGYÉB CSERE 


9 Elcserélném 2 db GameBoy játé- 
komat (Radar Mission, AÍI-Star 
teti Je) más játékokra. Furdi Ba- 
lázs 71 , Kenderföld u. 10. 
Tel. 1504 


9 SEGA MD-omat szeretném cserélni 








e — Elcserélem SNES SF.II., 
Pilotwings, — Starwings, — Lost 
Vikings, — GameBoy, — Donkey 
Kong játékokat. Keresek: Asterix, 
P.of Persia, Mega Man és más 
játékokat. Cím: Andor Péter 
Zalaegerszeg, Hegyi út 23. 


e Elcserélem Lion King SMD 
programomat Chaos Engine-re. 
Tel.: 06-66-371-076 Érdeklődni 
egész nap. 


BE een 


Kedves Toplistások! 


Várjuk leveleiteket, amelyben C64, 
Amiga, PC, Konzol kategóriákban 
készítitek el saját toplistáitokat. 
Minden idők legjobbjait várjuk. 
Listáitokat havonta összesítjük és az 
így kapott sorrendet közöljük. 
Kérjük, hogy akinek több gépe is van, 
az több listát is készítsen - 
a nagyobb mintavétel céljából. 
Cím: 1389 Budapest, Pf.: 132. 
A borítékra írjátok rá: TOPLISTA! 








Nem mindennapi 
kaland volt, 
de szerencsére 
a végére értünk. 


KUTATÁS AZ ALLANOROKI 


Miután megérkezünk az Allanorhoz, várjuk 
meg Data jelentését róla, /miszerint!" kihalt, 
de nemrégiben háború folyhatott rajta. 
Szálljunk ki a felszínre.; Rögtön, ahogy, 
megérkezünk, vegyük elő a phasert, sjok 
vasszuk ki vele jobbra, a szellő; 
téseit (max. energiával); s menjünk be a 
lyukba. Újabb komputeréket találunk, amit 
ismét a rúddal azismert módón működtes- 
sünk. A naplót (System Log) átnézve kide- 
rül, hogy a romulánok"már jártak itt. Miri- 
dent indítsunk el a komputeren, majd lép: 
jünk ki. A következő teremben a komputer- 
rel elindított :chodak robot-karbantartóte- 
rembe érkezünk: Data itt be tudja táplálni a 
tricorderbe a/ro- 


botok leállítási 
kódját. Vegyük fel 
jobbról a /fémda- 
rabot, és" a kap- B 


csot, /mAjd "men- 
jünk "vissza az el- " 
ső terdmbe, s pi 
állítsuk les 
egyébként égy 
szerkezettel leblokkolt őrrobotot. 
(De: otivate) Most már kihúzhatjuk 
belőle! az említett szerkezetet, 
amiyel/a javítóteremből nyíló követ- 
kező helyiségben blokkoljuk le az 
ip atodő ajtót. Amikor egy robot 
megáll az ajtó előtt, deaktivizáljuk 
5 majd vegyük ki az ajtóból a 
blokkolót. Menjünk át az így kinyílt 
ajtón. Az újabb panelen (ismét a rúddal 
és á programmert haszálva); helyezzük 
üzembe a robotok töltőállomását, majd 
ismét belépve kapcsoljuk ki; s, csak a 
Station Online opciót hagyjuk: Amikor 
nincsimát robot az útban, s már csak egy. 
jelző világít az állomáson, lőjük szét a gépe- 
zetet. Hamarosan idegen lények jelennek 
meg, akiket kövessünk. 

Beszéljünk á főnökükkel, Brodnack admi- 
rálissal. Kiderül, hogy .chodakokkal "van 
dolgunk, árn ők nem a lázadók közül valók, 
így elfognak minket, És elveszik a rúdunkat. 
Egy nagy terembe visznek:minket, ám köz- 
ben az egyiket véletlenül megöli a saját biz- 
tonsági rendszerük. A teremben a kompu i 
teren megmutatják nekünk a lázádók üze- 
netét, hogyan küldték el annak idején a jö- 
vőbe, azaz a mába az égész világegyetemre 
veszélyes Unity  Device-t." Miután a 
chodakok távoznak, átnézhetjük a műszaki 
hiba miatt bekapcsolva maradt komputert, 
ám a Unity Device koordinátáit törölték. 
Olvassunk el azonban minden egyebet, 
amit találunk rajta. 

Menjünk a chodakok után, majd miután tá- 
voznak a bolygóról, vizsgáljuk meg a halott 
társukat. Még nem halott, tehát Data-val 
gyógyítsuk az elsősegély csomaggal 
(med.kit), majd a Data által készített stimu- 
lánssal. A felélesztett chodak elmondja 
a biztonsági kódot. Lépjünk a panelhoz, s a 
kapcsot szúrjuk be a beragadt biztonsági 
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. tuk a kódot, kap- 
"esoljuk ki min- 



































Kéz! 


elt mez 
A Chodakok, mikor megtudják mi járat- 
Hl ban vagyunk, foglyul ejtik hőseinket. 


1 4 4 1 
3 kt B 


rúd melletti lyuk- 
ba. — Helyezzük 
vissza a rudat, s 
miután bemond- 


denhol a bizton- 
sági berendezé- 
seket. Most már 
elmetiétünk Bal- 
ra, ahol tovább! 
haladva visszaé- 
rünk . a ! tele- 
porthoz. A fele- 
port panelén fügf 
gőlegesen a má-" 
sodik, vízszintes j 
sén pedig: a harmadikigombot állítsuk be, ,"romulán Vihatmadár is:megjelenik a 

majd üssük le.a jobboldali időzítőt, s mi is" A "tunkon, úgyhogy inkább távozzunk. (ori re 
siessünk. a teleport alá. Menjünk vissza" right..:) Miközben visszatérünk a szövétsé- 
oda, áhol a bolygóra érkeztünk, ott a hátsó! ges űrbe, Data a Horst III-n talált. térkép, a 
hajózási. naplót megvizsgálva hőseink / kapott kristály és az Allanoron átvizsgált 
újabb információkat találnak. Ezután tér , chodak hajózási napló alapján megpróbálja 
jünk vissza az Enterprise-ra. a Unity Device feltűnési helyét kiszámítani, 


de ez csak nagy hibaszázalékkal sikerül, 
NYOMOZÁS A 
HEVWEE UT, 



















mivel nem ismerjük a chodak időszámítást. s 
Ha azonban a Horst III-n átvizsgáltuk a csil- 
lagvizsgálót, Data felfedezi, hogy az időszá- 
mítást égy pulzár keringéséhez igazították. 
Sajnos"a ZTarnis Nebula-mára teljesen el- 
fedte a keresett pulzárt, tehát személyesen: 
kelkmegközelítenünk. Picard kiadja a pa- 
rancsot: iránjy a. Gombara Pulzár. 


Fenn a hajón Picard. teljes analízist kér 
Data-tól a lent talált adatokról. Közben Worf 
tájékoztat minket, hogy a chodak hajó is 
ugyanabba azt irányba távozott, amerre a 
romulán invázió tart. Hamarosarregy újabb 
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A pulzár koordinátáihoz közelítve újabb 
kellemetlenség adódik: a térségben csak 
egy fekete lyukat találunk. A szenzoraink 
számítása szerint a lyuk kb. 30 éve nyel- 
hette el a Pulzárt. Úgy tűnik tehát, hogy el- 
késtünk, ám egy a fénysebességnél gyor- 
sabban közlekedő hajóval, ha úgy 
vesszük, egy időgépet birtoklunk. A teen- 
dő tehát: 30 fényévnyiről vizsgálni meg a 
helyszínt. Most már csak egy planétát kell 
keresnünk ilyen távolságra. Megkönnyítve 
olvasóink dolgát a koordináták: 7-4-6 sect. 
12-18-14 (Singelea Alpha). Innen már meg 
tudjuk végre állapítani a pulzár pályáját, s 
Data kiszámítja nagyjából a Unity Device 
helyét. Irányítsuk akkor a halyót a"3-1-3 
sector 9-14-16-os koordiriátáira. — 

A gépezethez megérkezve kiderüt; -egy 


hatalmas, meghatározhatatlan ariyagú.va-7 


lamivel van dolgunk, ami tulajdonképp alig 
létezik a mi idő-tér kontinuumünkban, 
ezért sugárzással. ném lehet csapátunkat 
letranszportálni. A "chodak és "a romulán 
flottának csak roncsait észleljük, úgy tűnik 


megsemmisítették egymást. Néhány má- i , 


sodpercen belül régi" ismerősünkket, : 
Pentara kapitánnyal futunk" össze, aki 





7 5 7 
viszont közli, Hogy 
fa " flottákat, amint 
ttizelni Kezdtek a 
Unity Device pusztí- 
totta el.Hamarosan 
Brodnack admirális 
hajója is. megjelenik 














támadó ". . szándék- 
kal, ám ne. hagyjuk 
átverni "magunkat, 


térjünk ki az útjából. 
(Evasíve...)  Termé- 
szétesen-ő sem tüzel. Viszont hamarosan 
fogunk a hajójukról egy jelet, mellyel meg- 
nyitják a Unity Device felszínét, majd egy 
kisebb hajót küldenek a felszínre. A garidi 
"arhajó szintén leküld egy űrkabint, tehát.mi 
is-követjük a példájukat. 

A különös felszínen jobbra mindjárt talá: 
lunk egy hatalmas transzpartért, , amire 
lépjünk rá a csapat mindeni tagjával. Nagy. 
meglepetésünkre csak Picard"érkezik Cél- 
ba, ő is fegyvertelenül. Továbbhaladva.vá- 
lami furcsa lény közli, hogy kiválasztottak 
vagyunk, majd Brodnackkel és Pentaraval 
" futunktössze. Brodnack elmondja, hogy a 
tesztet a gépet a jövőbe küldő lázadók ta- 
lálták ki, hogy csakis az arra érdemes bir- 


Or ak ATÓ Baez ir 


tr-alákú. tárgyat, S il- 





tokolhassa. Ezután szálljunk be a három- 
személyes kompba, s máris a próbák 
helyszínére kerülünk. 

Három ajtót láthatunk. Amikor Brodnack 
elmegy megvizsgálni a legtávolibbat, 
Pentara lép hozzánk, s szövetkezni akar 
velünk az admirális 
ellen. Egyezzünk be- 
le (Agreed...), majd 
menjünk be az első 
ajtón. Ismét fura do- 
log történik: Picard a 
jövőből figyelmezteti 
magát, s átnyújt ma- 
gának egy tárgyat. 
Vizsgáljuk meg a má- 
sodik próba kelléke- 
íts az asztalról ve- 

-gyük le a két. félkör 


lesszük"őkét össze. 
Most " menjünk. az 
utat elzáró" energia- 
méző génerátorához, 
s. . vizsgáljuk "meg 
, minden , egyes ré- 
Szét, mire bicard arra 


Kés aZ 

4 "megállapításra jut, hogy" "a-Hármunk 
félköret "segítségével ki" tüdnálkapcsolhi 
a gépet" Bródóack; "azonban ragaszkodik a 
második teszthez, tehát miután elmondta 
az "ki-kit táz. meg" játék:szabályait, emlé- 
keztessük " Pentafát "aza égyézségünkre 
(Pentara..!), majd lépjünk az asztálhoz, és 
csak Brodnaék felé rakjuk visszajafélkö- 
rünket. A gomb lenyomásával indítsúk el 
a játéköt, A következő két körben ismét 
nyomjuk le. as:gombot," "dé . ezután 
odkalmésztak meg; "Brodnatcknek. 
(Evenx.;" No:..)-Most már "Brodnaék- 15 


hajlaridó együttműködni, tehát az, összés ; 
HWlesszük , össze a 


félkört megkapjuk. 
"három korongot, s"helyezzük bé őket a ge- 
nerátoron a hézagba. A művelet . sikerül, 
menjünk háf tovább. 

Egy szákadékhoz érkezürik; amin a jövő; 
ből kapott tárggyál keljünk át, majd vigyük 
áta többieketis. Vegyűk fel azítt található 
szimbólumot, amit vigyünk ki a közben ki- 
nyilt ajtón, majd kint nyissuk ki vele a har- 


. madik ajtót.-Az. újabb. hatalmas teremben 


kápcsoljuk be a panelt a kis kamra mellett. 
A:kamrában a kreatúra kérdéseket tesz fel, 
s a válaszok alapján vagy alkalmasnak tart 
mindhármunkat, vagy előfordulhat, hogy 
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Pentarának adja a Unity Device-t. Pentara 
ilyenkor persze kapzsisága csapdájába 
esik, ám szánjuk meg őt is, s a panel segít- 
ségével szabadítsuk ki. A kinyílt ajtón sé- 
táljunk tovább, s menjünk fel a toronyba. 

Elérkeztünk hát a Unity Device lelkébe". 


LK I Les 17 at 



























A Unity Device rögtön egy fontos döntés 
elé állít minket: a gép szerint egy Borg 
invázió 1,2 éven belül mind a Föderációt, 
mind a garidi és a chodak kultúrát meg- 
semmisíti. A mégjelenő panelen választha- 
tunk: az egész Borg fajt, vagy csak a Borg 
flottát pusztítsuk el a géppel. Mi azonban 
választás nélkül kapcsoljuk ki a gépet. 
(Deactivate panel; Yes) 

Ezzel helyesen nem használtuk politikai 
célokfa a gépet, s a gép őrei megmutatják 
valódi" arcukat. Elmondják, hogy szüksé- 
gük van egyikünkre, mivel ebből az idősík- 


ból mégfnincs tagjuk, enélkül pedig szét- 


szakadhat az idő-tér kontinuum. Brodnack 
elvállalja a küldetést, s csatlakozik a gép- 
hez, aminek, mint kiderül a pusztítással el- 
lentétben pontosan az építés, a lét, az idő- 
tér kontinuum megóvása a célja. 

Miután Brodnack egyesül a géppel, az 
Enterprise jelentkezik, s Riker közli, hogy 
a többiek már a hajón vannak. A gép a kö- 
vetkező pillanatban távozik a jelenből, ám 
Picardnak megadja a lehetőséget, hogy 
visszajusson az Enterprise-ra. Picard még 
elelmélkedik, mi lesz ha egyszer a Föderá- 
ció is hasonló gépet tud majd alkotni, 
majd az Enterprise tovább folytatja útját... 
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sirmc 


the sorcer 


Jó lenne 
végre észre- 
venni, hogy 

nem elég, 
ha egy játék 


csupán NAGY. 





Lássan két éve, hogy a fergeteges előzményről va- 
lami leírásfélét kanyarítottam, s azóta nem érkezett 
hír Simon felől. Aki még nem felejtette el, vagy ki- 
fejezetten érdeklődik Simon hogyléte felől, most 
választ kaphat kérdéseire. Természetesen már 
megint sikerült elteleportálódnia egy másik dimen- 
zióba (csak néhány mérfölddel arrébb az előző 
rész színhelyétől), ezúttal egy gyanús szekrény se- 
gítségével, amit egy régi ismerős küldött érte... 
Emlékeztek még a főgonoszra, Sordidre? Nos, is- 
mét ő áll a dolgok hátterében: de hogy miképpen 
lép színre, az már az intróból derül ki... 


A grafika minősége azonos az első részével, csak 
Simon cserélte le régi ruháját pirosra. A zene 
gyengébbnek tűnik, a hanghatásokról pedig nem 
tudok mit szólni, mivel a lemezes verzióban nin- 
csenek hangok - természetesen van CD-s verzió is, 
abban mindenki mindenhol beszél. Az irányítást 
teljesen átpofozták a Lucas stílusról - sajnos. Iko- 
nok jelentek meg, ráadásul a jelentésük első ráné- 
zésre nem egyértelmű. A levelezőlap megmaradt 
az állásmentés/töltés/kilépés lebonyolításához. 
Gyorslista az ikonokról: mozgatni: Simon és két 













nyíl. Nyitni/zárni: nyíló doboz. Megvizsgálni 
tó. Felvenni valamit: mágnesre tapadó szög. Be- 
szélni: száj. Használni: szöget verő kalapács. Adni: 
ajándékcsomag. F5-tel léptethetjük tovább a közjá- 
tékokat, F10-zel pedig megnézhetjük, milyen hasz- 





nálható, felvehető dolgok vannak a képernyőn. Ja, 
Simon kutyája eltűnt. Pedig aranyos volt! 


Hogy mi is volt az a műhiba, amitől Simon ismét 
idegen dimenzióba került? Nos az ok egy bizonyos 
Runt nevű, alapjában gonosz és kíváncsi - főleg a 
fekete mágiára kíváncsi - gyerkőc. Közvetve ő ala- 
kítja Simon sorsát, közvetlenül pedig Sordid, akit 
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Runtnak sikerül egy bal- 
lépés során megidéznie 
- s azóta ő Sordid jobb 
keze. Sordid kénytelen 
egy robot testében élni, 
de Runt kitűnő tanít- 
ványnak bizonyul ördögi 
tervéhez. Sikerül is egy 
teleportszekrényt Simon 
hálószobájába varázsol- 
nia, amibe Simon ter- [ 
mészetesen belép, s egy 
villanás után idegen he- 
lyen találja magát. Nem 
igazán tetszik neki a do- 
log, de Sordidnéknak 
sem, mert Sordid erődje 
helyett egy városka va- 
rázsboltja elé csöppen - 
egyenesen — Calypso 
boltja elé. Hogy mi lett 


volna Sordid terve 
T 7? 5; Fkisállatkereskedés, . 
Simonnal?  Egysze: meglehetősen fura 


rű: egy agyafúrt gé- § példányaival. A tulaj 
pezet segítségével haja épp most mászik B 
Simon fiatal testbe Ber valahová... ll 
költözni, Simon lel- 
két pedig a robotszörny- 
be zárni... Szép kilátá- 
sok. Calypso természe- 
tesen segít rajtunk. 
Megtudjuk tőle, hogy a 
visszaúthoz egy mucu- 
sade nevű szerkezetet 
kell . megszereznünk, b 

ami biztosítja az energiát a szekrényhez egy jabb 
teleportálás erejéig. Ezt a valamit pedig a kastély 
kincstárában őrzik... 


Menjünk is vissza Calypso boltjába, s emeljük el a 
baseball ütőt és a zöld festéket. Először vegyük 
célba a kastélyt, beszélgessünk el a katonákkal. 
Párbeszédes részhez lesz még szerencsénk, de 
ezeket elrontani nem lehet, előbb-utóbb mindenki 
sikeresen eltalálja a helyes dialógusokat, és ha ért 
angolul, még el is szórakozhat némelyiken. Ami 
hasznosat megtudhatunk a katonáktól az az, hogy 
78 aranyért engednek be, s emellett elmondják a 
helyi átváltási rendszert. Friss információnkkal ke- 
ressük meg a kereskedők utcáján a kovácsot, S or- 
vosoljuk problémáját - állandóan bajban van az át- 
váltásokkal. 15 dollár egy arany, 16 groats 1 dol- 


9/6- 





























































lár, 3 arany egy crest. Ajándékunk egy feszítővas. 
Térjünk be a helyi Bolondságok Boltjába, vegyük 
fel a viccgyűjteményt, vessünk egy pillantást a 
bűzbombás táblára, majd csevegjünk el a tulajjal - 
rossz vége lesz. Hülye vicce után menjünk el a 3 
bocs házához, s vegyük ki a postaládából a levelet, 
majd keressük fel a Hitelirodát. Az utcán ülő" bo- 
hócnak adjuk óda a viccgyűjteményt (ajándékunk 
egy lufi), majd nyissuk fel a csatornarácsot a feszí- 
tővassal, s nézzünk le. Lent irdatlan pók ijeszt 
ránk, s Simon ki is menekül. Nézzünk be a Hitel- 
irodába, beszélgessünk el a titkárnővel, válasszunk 
egy hitelkonstrukciót (mindegy melyiket), majd 
sétáljunk át a főnökhöz, aki természetesen nem ta- 
lálja a megfelelő űrlapot. Amíg keresi, tegyük be a 
3 bocsnak szóló levelet az irattartójába, ahonnan 
felküldi azt a főnök a tetőre izomembereinek, akik 
a címzett házára küldenek egy jókora kavicsot... 
Ugye világos, hogy az ominózus irattartó a nem 
törlesztők listáját tartalmazza - szegény bocsok. 
Keressük is fel a póruljárt házat, s bent vegyük fel 
a gumikesztyűt, majd zárjuk el a csapot... Pont eb- 
ben a pillanatban érkezik haza a család. Simon 
jobb híján a kéménybe menekül - természétesen 
nem ússzuk meg a vacsorafőzést... A kútnál kö- 
tünk ki, ahol néhány kivénhedt asszony: mos. Ha 
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már erre járunk, dobjuk be a zöld festéket a kútba, 
s lépjünk tovább a várostérre, ahol néhány táncos 
bénázik. Egyikőjük eltöri a botját, mire mi segítsük 
ki a baseball ütővel. Nemsokára kiszáll az ütő a ke- 
zéből, s egyenest a harmonikásikra esik... Így a 
táncosok zene nélkül maradtak, s ezt ki is plakátoz- 
zák a kereskedők utcájában. Vegyük magunkhoz a 
plakátot, sétáljunk a kikötőbe. Keressük meg a vé- 
gében Um Bongót, aki elvesztette a táncosait - ő 
egyébként esőtáncot jár, s ezt be is mutatja ne- 
künk. Adjuk át a plakátot neki, mire elhúzza a csí- 


kot. Most keressük meg 
A helyi MucSwampling s. ; ak E 
A kaja színvonala lega- Goldilockot, a helyi kis go: 








nosztevőt a kikötőben, s beszélgessünk el vele, 
mire megtudjuk, mielőbb szeretné elhagyni ezt a 
helyet, csak nem tud belebújni a szállításra váró lá- 
dába. Segítsünk rajta a feszítővassal (pontosabban 
a ládát nyissuk ki), mire ő belebújik, s nekünk ad- 
ja a parókáját éssegy gumicsónakot. Keressük fel 
ismét a bocsok házát, s a papamedvének adjuk 
oda a parókát, mire rádöbben, hogy a Wanted 





posztere hibás arcot mutat - ugyanis ő a helyi 
rendőrfőnök, Goldilock fő ellensége. Jutalmul ka- 
punk egy adag müzlit a mamamedvétől. Menjünk 
el a Tattooshoz, aki jelenleg ebédel, s lépünk fel a 
létrán a bolondokhoz. Próbáljunk beszélni a bal ol- 
dali bolondhoz, mire a halember egy papírt és ce- 
ruzát ad nekünk - ugyanis az illető süket. Kérdez- 
zük ki, hogyan csatlakozhatnánk hozzá, mire el- 
mondja, hogy egy tál müzlit kell viselnünk. Csap- 
juk a fejünkbe a tál müzlit, majd ismét szólítsuk 
meg, mire megkapjuk a nekünk járó csomagot. 
Miután elhagytuk a bolondokat, nyissuk ki a cso- 
magot: egy ék, egy gumikötél és 100 dollár! Men- 
jünk el Muc Swamp- 
linghoz. Az étte- 
rem mögött egy 
remek  horgász- 
botra lelünk a ku- 
kában, az étterem 
előtt pedig régi ismerő- 
sünket véljük felfedezni 
a zöld mocsári állatká- 
ban, aki lufikat és aján- 
dékmenü-jegyeket osz- 
togat. Sajnos tévedünk, 
nem a magányos mo- 
csárlakóra találtunk a 
Simon 1-ből, hanem fi 
egy kosztümös ürgére. [ 
Fogadjuk el a lufit és a 
bilétát, majd térjünk be. 

s MEZ 


Minha jártam már volna 
erre egy résszel ezelőtt... 
Azóta kícsit lerobbant a 
mocsári infrastruktúra. 


POWYDER 


sé 


Vegyünk egy gyerekmenüt a jeggyel - még 8 dol- 
csira szükség lesz, s bontsuk ki: egy játékállat, egy 
rágógumi, egy mocsárlé és egy kukac rejlik bénne. 
Irány a kereskedők utcája, s azon belül az állatke- 
reskedő. A rövid csevely alatt próbáljuk meg fel- 
venni az elektromos teknőst, ami jól megráz. Húz- 

zuk fel a kesztyűt, s 
tegyük be a teknőst 

a szerkezet jobb ol- 
jó ij dalán lévő ládába. Húz- 
zuk a kart a "-—" jelhez, 
majd indítsuk be a szer- 
kentyűt. Az eredmény: 
egy mezei teknős és egy 
elektromos angolna. A 
teknőst vegyük ki, s te- 
gyük a helyre a polcon 
lévő világító férgeket. 
4 Kapcsoljuk át a gépet 
"4" állásba, majd indít- 
suk be. Az eredmény 
egy erősfényű kukacféle 
- amit ajándékba kapunk 
a tulajtól. Nézzünk be a 


érdeklődjünk, tud e mocsári lény jelmezt csinálni 
nekünk (ha nem lenne ilyen dialógus, próbáljunk 
meg bemenni a Muc Swamplingbe a pult mögé), 
mire megtudjuk, hogy igen, ha hozunk neki zöld 
kelmét. A kereskedők utcája végén van is egy kel- 
més, fogadjuk el az ajánlatát, mire egy fehér kelme 
lesz a jutalmunk (a kis feladat, amit teljesítenünk 
kell, azt hiszem mindenkinek ismerős lesz az 
Alladinból...). Hogy hol tudnánk zöldre festeni? 
Hát ahol a vizet is befestettük - a kútnál. Tegyük a 
kosár tetejére, mire kimossák nekünk, s szép zöl- 
den vihetjük a bolondságok boltjába. Próbáljuk is 
ki jelmezünket, vegyük fel az étteremben, s sétál- 




























rül nekünk. Egy új receptet akar kipróbálni, amihez 
igazi mocsári iszapra lenne szüksége - természete- 
sen a gyűjtőakció ránk hárul, s ehhez egy vedret is 
kapunk. Keressük meg táncos barátainkat, adjuk 
oda a leeresztett lufit Bongónak, aki ezzel megjavít- 
ja kiszakadt dobját. Hatalmas esőtáncot járnak, 
aminek eredménye, a hatalmas zápor a gonosz pó- 
kot kimossa a csatornából. Menjünk le a csatorná- 
ba, s akasszuk fel a világítóférges lámpánkat, majd 
menjünk a bal oldali kijárathoz, ami a mocsárhoz 
visz. Menjünk a híd tetejére, kössük a hídra a gu- 
mikötelet, s ugorjunk le egy kis iszapért a vederrel 
a kezünkben. Húzzunk el balra, s fogjunk ki egy ha- 
lat a bottal. Keressük fel ismét régi barátunkat, ad- 
juk át neki az iszapot. Cserébe kapunk egy kis kós- 
tolót legújabb főzetéből, ami remekül beválik bűz- 
bombának - csak vigyük el a Bolondságok boltjá- 
ba, s adjuk a bohócnak. Menjünk a varázsverseny 
színhelyére, mert fővarázslót keresnek az udvarba. 
Jelentkezzünk, majd menjünk be a sátorba, s likvi- 
dáljuk a többi résztvevőt a bűzbombával. Egy vala- 
ki mégis bennmarad - a süket varázsló. Célozzuk 
meg a nagyothalló készülékét némi mocsáritallal. 
Vegyük magunkhoz az itt hagyott varázskönyvet, 
majd a hívásnál menjünk be a belső terembe - a 
másik varázsló komplett süket lett, oda se bagózik. 
Így - mint egyetlen résztvevő - mi leszünk a király 
varázslója néhány gyanús varázslat bemutatása 
után. Természetesen megkapjuk az ezzel járó ID- 
kártyát is. Vegyük célba a kastélyt, fizessük ki az 
őröket, majd mutassuk be a kártyát a kapvőrnek. 
Bent egy idétlen kis herceg ront ránk, akinek a vá- 
gya egy igazi kard; Menjünk be a trónterembe, mi- 
re a királytól megkapjuk első feladatunkat: csitít- 
suk le a síró gyereket. A trónteremben csaljuk ma- 
gunkhoz a fókát a hallal, s lopjuk el szegény állatot 
(hogy miként fér bé Simon sipkájába...). Keressük 
meg a gyereket, támasszuk ki ringó bölcsőjét az 
ékkel, majd szedjük ki a ringató szerkezetből a fo- 
gaskereket. Menjünk el az étterembe álruhában, 
irány a konyha, javítsuk meg"a fogaskerékkel az 
órát. Végre előremozdul a mutató, s a tetováló 
visszamegy dolgozni. Keressük fel, de az árai igen 
borsosak számunkra. Egy szórólapot azért kapjunk 
fel, s vigyük el az étteremben üldögélő anorákos 
embernek. A figura elugrik egy tetkóért, kövessük 
a példáját: hatalmas mázlink van, épp:az ezredikek 
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Nem tudom miért, 


lettünk, s egy ingyen tetkót csinálnak nekünk. Vá- 
lasszuk a gyémántot kardokkal, majd menjünk a 
mocsárhoz. Sétáljunk balra, ahol megjelenik a tó 
hölgye, aki miután megmutattuk neki a király fóká- 
ját, itthagyja búvárruháját. Vegyük fel, s az oxigén- 
palackkal töltsük fel agumicsónakunkat, amivel át- 
kelhetünk a szigetre. Ott egy remek kardra tehe- 
tünk szert - csak a kőből kell kihúznunk, de a kirá- 
lyi címert formázó tetkónak köszönhetően gyerek- 
játék lesz. Irány ismét a kastély, adjuk oda a 
kertben játszadozó kis hercegnek a kardot, aki 
cserébe nekünk adja fúvócsövét egy szem 
borsóval. Keressük meg a királykisasszony szobá- 
ját, dugjuk a matraca alá a borsót, mire felébred. 
Kérjük a segítségét a bébi elaltatásában, mire egy 
nyalókát vág hozzánk. A bébinek nem kell a nyaló- 
ka, kidobja az ablakon - vegyük fel a kertben és ke- 
ressük fel régi barátunkat, a mocsári embert a Muc 
Swamplingban. Most két gyermeke is a szobában 
van, s az egyik görcsösen fogja cumisüvegét - 
amit cseréljünk el a nyalókára. Uj szerzeményünk 
megfelel a gyereknek, s elhallgat. Végre felmehe- 
tünk a király trónterméből nyíló folyosón a torony- 
ba, ahol a pentagramba belépve az első részből jól 
ismert démonok fogadnak - úgy látszik mégse si- 
került visszaküldeni őket a pokolba. Miután egy- 
szer visszalöktek a lépcsőn, menjünk fel ismét, s 
tegyük a mocsárrágógumit a pentagramra. Miután 
megjelentek, természetesen beleragadnak a cse- 
megébe, s úgy összegubancolódnak, hogy egy lé- 
pést se bírnak tenni. Eljött a mi időnk! Menjünk a 

















kereskedők utcájába és kössük a lufinkat a kerítés- 
re. Lejmoljunk még egyet a jelmezes Muc 
Swampling reklámembertől, kössük ezt is ide, s 
tegyük meg ugyanezt egy harmadikkal... A harma- 
dik rákötésekor Simon a levegőbe emelkedik, s 
meg sem áll a toronyablakig. A démonok még 
mindig a ragacsban, úgyhogy nyugodtan 
másszunk le a kincseskamrába, s vegyük magunk- 
hoz a mucusade-et. Távozzunk az ablakon át, 
majd irány Calypso. Vagy mégse?... Egy gyanús 
sikátorban sötét alakok gyülekeznek Simon köré. 
Elkezdik motozni, aztán már csak azt veszi észre, 
hogy pogácsa méretűre zsugorodik egy izomagy 
kezében... 


SIMON 


A KALÓZOK HAJÓJÁN 
Miután végighallgattuk a kapitány hőzöngéseit 
próbáljuk meg kiszabadítani lábunkat a bilincs- 
ből egy varázslattal (a varázskönyv segítségé- 
vel). Sikeres akciónk után 





vegyük le a koponyáról a szemfedőt, majd men- 
jünk ki a kajütből. Útközben összeakadunk a ka- 
pitánnyal, ezúttal kinevez kabinosfiúnak. A kapi- 
tány szobájában vegyük fel a döglött papagájt, 
olvassunk bele a noteszébe, melyben egy képes- 
lapot találunk Kalimari szigetről. A hajó fedélze- 
tén adjuk oda a szemfedőt a szemüveges - 
egyébként fél szemére vak - kalóznak cserébe a 







szemüvegéért. Menjük fel a kormányoshoz, cse- 
réljük ki a papagáját a döglöttre (a papagáj mu- 
tatja a helyes útirányt), majd a mocsári rágóval 
rögzítsük. Simon ledől az árbóc mellé, s mély 
álomba zuhan, amely alatt egy közjátéból meg- 
tudhatjuk mi történt Calypsonál: Sordid démon- 
jai fenekestül ferforgatják a boltját - természete- 
sen minket keresnek - s elrabolják Alix unokáját. 
Miután Simon felkel, konstatálja, hogy még 
mindig a tengeren van. Irány ismét a kormá- 
nyos, fordítsuk meg a papagájt, majd másszunk 
fel a kosárba, tegyük a teleszkóp elé a levelező- 
lapot. Másszunk vissza a kajütbe, s a keményfi- 
útól kérjük el a hegesztőt. A fedélzeten lökjük a 
vízbe az ácsot, vegyük magunkhoz a kalapácsát, 
a deszkát és némi szöget. Menjünk be 
Hammock kabinjába, vegyük fel a kést, majd 
vágjuk le Hammock függőágyát - mire ő alszik 
tovább a földön. Vegyük le a gyufásdobozt a 
polcról, majd menjünk ki a fedélzetre. Próbáljuk 
meg a leláncolt lejáró lakatját lehegeszteni, mire 



















megjelenik a kapitány és figyelmeztet, próbáljuk 
meg ismét. Miután bement Hammock kabinjába, 
deszkázzuk rá az ajtót, majd hegesszük le a la- 
katot, menjünk le a kincseskamrába és vegyük 
magunkhoz a mucusade-et. Simon ismét ledől 
pihenni, s arra ébred, hogy támad egy másik ka- 
lózhajó. A csata vége az lesz, hogy egy elhagya- 
tott szigeten landolunk, természetesen tárgyak 
nélkül. 


AZ ELHAGYATOTT SZIGET 
FURA LAKÓI 


Először is vegyük fel az ásófejet, majd egy kel- 
lemetlen közjátéknak leszünk tanúi: a parti gube- 
ráló begyűjti a partra sodródott mucusade-et. 
Vegyük fel a törülközőt és irány a dzsungel. Egy 
randa gyerek szeretné megszerezni a kukára kö- 
tött lufit - adjuk oda neki, mire ő egy kagylót ad 
cserébe. Vegyük fel az ásónyelet és tegyük az 
ásóba. Irány ismét a part, ahol sort kerítünk el- 
ső gonosztettünkre: ássunk egy gödröt a ho- 
mokba, terítsük rá a törülközőt, majd helyezzük 
rá a kagylót, s szóljunk a parti guberálónak, aki 
főleg kagylókra vadászik. El is megy felvenni... 
Kis szekeréről vegyük magunkhoz a mucusade- 
et, majd irány ismét a dzsungel. Vegyük fel a ku- 
tyát (ejnye, ez Monkey 2 koppintás!), lépjünk be 
a kávézóba és rendeljünk egy adag anti-kávét. A 
kiadós alvás után rendeljünk még egyet, majd 








bolyongjunk a 
de nekem végig azvolt ha - 
az érzésem, hogy túl sok 
motívumot vettek át 
a Monkey-sorozatból. 


















Kifejezetten bizalom- 
gerjesztő a kalózok 
hajója - hát még 

a kapítány. 


dzsungelben. Keressük meg a sípot, majd men- 
jünk a generátorhoz és tegyük rá a kutyát. A ge- 
nerátor egy remek kínzószerkezetet működtet, 
ami egy kőre kifeszített ipsét kínoz. Hogy mű- 
ködjön a szerkezet először kapcsoljuk be, majd 
sípoljunk a kutyának. Egyetlen értelmes 
cselkedet, hogy megkeressük a limbó-versenyt, 
benevezünk, majd sípolunk egyet - mindenki az 
ordításokra figyel, s velünk a kutya se törődik. 
Mivel szemtanú nincs, nyugodtan hazudhatjuk, 
hogy átmentünk a léc alatt, s a naív bíráktól meg 
is kapjuk a három aranyat. Keressük meg a deal- 
ert és vegyünk tőle néhány kávétablettát. Men- 
jünk a barlangba és hívjuk ki a palackból a szel- 
lemet, aki teljesíti egy kívánságunkat. Kívánkoz- 
zunk Calypso boltjába - a művelet majdnem si- 
kerül, csak éppen egy meteoritra érkezünk egy 
vérszomjas marslakó társaságában. Másod- 
szorra a tenger fenekére egy cápával - minderről 
az az üveg whisky tehet, amit a szellem ivott 
meg tegnap. Nyomjuk be a kávétablettákat az 
anti-kávéba és adjuk a szellemnek. Így már na- 
gyobb sikerrel teleportál el bennünket... 


Calypsonál nem töltünk sok időt: amíg nem 
hozzuk vissza Alix leányát, addig nem bocsátja 
rendelkezésünkre a teleportszekrényt... Calypso 
elővezeti Alix:kedvenc házi oroszlánját, aki elvisz 
a hátán a pokol völgyébe. Épp a" goblintanya 
közepén landolunk, s percek múlva Alix mellett 
találjuk magunkat a börtönben. Próbáljuk kinyit- 
ni az ajtót, mire" Alix nekünk adja hajcsatját, 
amivel kijutunk: A: folyosón találkozunk önma- 
gunkkal (!) s kapunk magunktól egy időbotot, 
aminek köszönhetően a goblintanya előtt talál- 
juk magunkat. Menjünk el a sötét erdőbe, ahol 
találkozunk egy rettenetesen éhes gyerekkel. 
Szintén az erdőben találkozúnk régi ismerőse- 
inkkel, a szuvakkal; Az erdő szélén találjuk a há- 
rom boszorkány tanyáját, akik közül egyik vak, a 
másik néma, a harmadik pedig süket. A macská- 
jukkal még találkozunk néhányszor, de elkapni 
csak a kis kunyhóban tudjuk: menjünk oda és 
csukjuk be az ajtót. Induljunk el a macsek felé, 
mire ő az ajtónak ront... S máris az invento- 
rynkban találja magát. Vegyünk magunkhoz né- 
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hány szódásüveget és 
a zsebkendőt, majd 
keressük meg a húse- 
vő növények tanyáját. 
Vegyük fel a spray-t és 
a kézikönyvet, majd 
igyuk meg a szívószál- 
lal (a szódával együtt 
vettük fel) az egyik 
szódát, majd mutas- 
suk meg a növénynek 
a cicát, mire az elkezd 
nyáladzani. A növény 
nyálát gyűjtsük be az 
immár üres üvegbe, 
majd menjünk a gob- 
lintanyához. . Öntsük 
iménti szerzeményün- B 
ket az őrök poharába, majd ébresszük fel őket. 
Vegyük el a kürtjüket, s menjünk be a táborba. 
Beszélgessünk el a bezárt Elffel, aki megkér, 
hogy szerezzünk neki egy kis parfümöt az üveg- 
cséjébe. "Töltsük Bele. egyik szódánkat, majd 
menjünk be a sátorba és vegyünk "magunkhoz 
némi instant kaját és paprikát. Szórjuk az Elfre a 
paprikát, mire elkezd tüsszögni, s adjuk oda ne- 
ki a zsebkendőt. Most már nem fogja: érezni, 
hogy víz van az üvegeséjében, s cserébe a "par- 
fümért" ad egy fadarabot. A goblinok táborában 
öntsünk-egy üveg szódát a tűzre, s amíg 
könnyeznek a füsttől, vegyünk el az aranyukból. 
Miután eltűnik a füst összeverekednek az arany 
miatt, s mi élemelhetjük a súlyozott kockáikat. 
Szerelkezzünk fel még szódával a kunyhóban, 
majd irány az erdő, ahol a kölyöknek adjuk a ka- 
ját és a szódát. A gyerek felpuffad, s elejti a na- 
gyítóját. Vegyük magunkhoz, majd adjuk oda a 
szuvaknak a fát, akik egy protkót készítenek be- 
lőle. Irány a három boszi barlangja, segítsük ki 
őket a kürttel (a süketnek), a protkóval (a némá- 
nak) és a nagyítóval (vaknak). Így már el tudják 
készíteni a főzetüket, s mi is kapunk belőle egy 


adaggal, ha van üres szódásüvegünk. Vigyünk 
egy adag főzetet a kunyhóba a szerepjátékosok- 


nak, akik közül az egyik kutyává változik a főzet- 
től - sebaj, mi majd beállunk a helyére a súlyo- 
zott kockákkal. Így persze végig nyerünk, s 
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megkapjuk a díjat: egy tapétakatalógust. A ku- 
tyust se hagyjuk itt. Irány a goblintanya, s on- 
nan a Sordid tornyához vezető bejárat. Bent mu- 
tassuk meg a kis démonoknak a tapétakataló- 
gust, hadd higyjék, hogy fontos ügyben járunk 
erre - így legalább beengednek. Bent vegyük fel 
a szőnyeget, menjünk a goblin hajtotta generá- 
torhoz (ami a pokol fényeihez biztosítja az ára- 
mot), kapcsoljuk le a főkapcsolót. A sötétben tö- 
röljük fel a szőnyeggel a goblin verítékét, majd 
csavarjuk a tartalmát a spray-be. Vegyük fel a 
kutyát (!), mire Simon egy kutyapapucsot vará- 
Zsol belőle. Bújjunk a papucsba, fújjuk be ma- 
gunkat goblinszagúra, s menjünk át a szörny 
előtt a teremben. Most már nincs sok hátra: 
Sordid robotteste mellől vegyük fel a csavarhú- 
zót (a lelke végleg távozott belőle), szedjük le a 
kezét, tegyük a kézleolvasóra és a rekeszből elő- 
bukkanó időbotot vegyük fel. Ekkor kap észbe 
Runt, aki eddig gyerekes varázslataival szóra- 
koztatta magát, s elkezd kergetni. Ekkor találko- 
zunk önmagunkkal és... eaz? hiszem Sordid 

És ez már a szép hosszú [jelleméhez kifejezet- 
end- Seguence! És hogy ten illik ez a stílus. 

Na nyomás be! 









mi is a vége? Bármily meglepő, de Simon 
ittmarad - ráadásul meglehetősen rossz "bőr- 
ben". S hogy ki ment haza a szekrénnyel...? 
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PC: RAM:2MB  HD:21MB VIDEO:VGA CPU: 386 
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különlegessége pedig abban áll, hogya 
ILLETLEN KELET alt U11 18 
talizált emberi mozgásokkal készültek, 
[OT SL ES LÜL S A 
ben megismert komputeres tervezés- 
ZNI TROT Le 
ciós technikával, ami annyit jelent, 
LU ALT AAL ET ZT UL UTL LTT [Tee Le LEGY TAL OTL TT LL STO ELT TETT STT STT ETTÉL le ETATi 
MELANIE TTL GATT TT TELL TAT TTL EL AZÉ ETL LELT (1 LÜL NT TSZ TE 
LANE ÜL ETL ELLENT (CST ATÁT PZL CELLAL CT ART VOR ITELT LETE ZS LO URES tá ULT e 
hangok egy csoportosulás középéről szűrődtek ki, amibe —— mindegyik egy apró láb-, kéz-, fej-, farokmozdulattal tér el 
miután befurakodtam, a CU EESSÉT Tt 
Primal Rage csillogó- LNI EUELENKEL 
villogó automatáját pil- [CSIL LE 
lantottam meg. A képer- UL LStLSTT its 
nyőn hatalmas méretű, LE LL EL ANLT LL áET ú: 
LELETET ELT SETTLE LEUL LULE ART TTT-T Ét a" 
őslények ugrándoztak, ua Ee Lis ha Í 
aprították egymást, a MNYTT 19 
halálhörgéseik pedig szinte az egész termet betöltötték. mint 400-at: úgy mint készenléti mozgást, üté: E; 
Igaz azóta - mert mint tudjuk, minden csoda csak három győzelmet, s persze a különböző kapott ütés 
UE Ae ádu LA TES ELT CST ETEL LL ETT LATE ELLE TAT EL TELET ET, 
KLM LT ETL LE L SL LG VLLNTT TIT A (LELT ELL TETU EST LÉT SEAT NEL ET 
ME ALTEL ÁL TÉL G ZT ETŐ CI LLT EST LELET EELÉT LUN 
A bábuk szintén kifejezetten a játékhoz 
(2 LAGO STT e MA ELLA US LT 
LOG ELLA UL STAT ELTELT TET [3 
Bár a játék a maga idejében is párját ritkította, mégsem —— nyak a tökéletesen élethű mozgásokhoz, ezért 
számított unikumnak, hiszen már akkor is létezett pl. a —— ehhez a játékhoz kifejlesztett csuklókkal készítettél 


LULLOEL LG ELLE LELET [STT TEL TTL TT E LE 1 LOLA E AL GC Z LL ULT ELOEL AL LT LT EL ÁLTAÉT gy - j [zal 
mében, azt valójában csak a bennfentesek ismerték fel. A mintázták meg, majd ezek alapján gipszmintákú ge a 



























































































IC ALLT E LÜL 
Laár ret EU NLUET LL 
cellel, s az egészet ef 
LELETET NÉ 
mény: tökéletesen mozgékönyi 
ELI eSZ EL ALUL TET LE TET 
LAKE ESZ A TAT 
LELOSá Let ALLT 
gondot fordítottak, hogy például 
Blizzard a hűvös fehér-kék színeivel 
Yetis külsőt kapjon, vagy hogy a ki- 
PELLE MELETT EST 11 Dennis Harper a Primal Rage; producere, és Jason 
néséhez - s egyben reagálva egyes — Leong a fő animátor fejében márítöbb mint két éve 
tudósok legújabb hipotézisére, mi- fogant meg a gondolat, hogy két Tyrannosaurus Rex 
szerint a dinoszauruszok színei in- — egymásnak essen a stop-motion technika segítségé- 
kább az élénk színű trópusi madara- — vel. Azonban amint elkészültek a T-Rex animációival, 
LL E GATT TTL GEL ETT EK TE UTOL TET AÉESZTTLELATESE TTL TT 
lőkéhez - karmazsinpiros színű le- gözte, hogy hamarosan elhatározták, hogy további ka- 
PMA ALSTL (ÜLET LL TOSZ EL MTK ET LELET LETETT 
gokkal, küzdési stílussal felruházva. 
A tradicionális, valóságban is léte- 
zett dinoszauruszok túl- 
nyomó része azonban 
ALLT LOM ATA 
kalmatlanok voltak a 
küzdelemre. A készítők tehát úgy 
[GTA CRL LEE IZ AAA 
[ULELNT ALLES TEÁT 
NA dee ALATTA E 
UA ELLE RT TTL 
NAA LTAL LE 
ul Armadon, a tricer- 
atops, az ankylosaurus 
és a stegosaurus "ke- 
resztezéséből" . 








MAL LYL LT EE ELET ASE LETE ZETT 
ELÜL NET ERNE ÉSE LEN TA TELTEK ET TUL 
nyos hatgombos technikával szakító - jobban kézhez álló 
LEUL TT GENT TS TA LENE SÉ bő 
LN ELACSAL AT T eeSAL e ELET LA TT Le T ÉLET EE TA 
újonnan (az Atari Games-ből) létrejött Time Warner 
Interactive legsikeresebb autómatájává lépjen elő. 


1O0L IS JAR 
DELL AS LG [TULL A 
Ezek az istenek testesítették meg az Éhséget és a Túlé- 
lést, az Életet és a Halált, az őrületet és a Rothadást, és 
különösképp a Jót és a Gonoszt, Ezek az istenek a maguk- 
hoz illő alakban jelentek meg, s számtalan csatát vívtak 
egymással, ám amíg egyik sem tudott felülkerekedni a 
másikon, az élet nyugodtan terjeszkedhetett a Földön. 
LETELIEL AT ET TEIL TAT ET Latta sarat huj] 
ELMULT LEUL EN 
[SALE GST LA 
szélyt jelenthet az 
[Cor riL Mt Berzi 
űzte az egyik istent a 
be Reggel álá úa 
totta a kényes egyen- 





UNK? 


Ok etelsős B 


istenek között. Ennek eredménye egy hatalmas 
is lett, mely következtében a földi élet nagy része 


Ceti EAST Tr AA TTL ETT ELŐ 


LUSTA ELTOLT ÉT LELET LSE e öseiászti, hi 
csapódott a Földnek, melynek hatására a kontinen- . Pkánér atta 


sek eltolódtak, a városok elpusztultak, s bár néhány 
emberi túlélő maradt, a civilizáció megsemmisült. A ka- 
taklizma tombolására az istenek felébredtek, s látva mi- 
vé lett a Föld, természetesen dühösek. 


AZ ELOKESZÜLETEK 

[ULT EST ETL TATE LG ATR VA 
fognánk a küzdelemnek, a szokásos opciók állnak 
KEGLTALEZZSTT LL EMTT LLLA LELET VÁLT E 
mód és training. Ezen kívül a 2P Handicap-nél az 
LELT EL A ELÜLT LA LT LL LL 1) 
profibb játékos között úgy, hogy 50-15090 között 
állíthatjuk be a játékosok okozta sérülések súlyos- 
BEN ELSLrál Ji SALT LT át TTL AKT LTAL 1 E 
tások számát, a küzdelmek idejét, a fordulók 
számát és a nehézséget állíthatjuk be, továbbá a 
Vérességet szabályozhatjuk, a HiScore listát 
UA UL B a hangokat hallgathatjuk meg, 

HT ETAN SÁT ET Eh ránt e 
PLANE TU TTL 8 SAUL NET ETTÉL 
ban egy dologra felhívnám a figyelmet: az 
alapbeállítás alatti nehézségnél nem fogunk a végső küz- 
[ANT ETA LTE TT LT B 


RAGE! 

A küzdelem során legfelül a vér ábrázolja harcosunk 
energiaállapotát, Alatta az idegrendszer szimbolizálja az 
EL ATLGP NET LESETT LE ELL Tt LE 
LAST LA ELTETT ULT ML ELL Ua ZOTT te 
nyok előre-hátra nyomkodásával tudunk, na meg persze 
akkor, ha ellenfelünk egy újabb nyaklevessel kedveske- 
dik. A képernyő tetején láthatjuk még az időt, illetve a 
nyert fordulókat jelző ikont is. 

Természetesen ebből a bunyós anyagból sem hiányoz- 
nak a különböző speciális mozdulatok és a kívégzé- 
sek (lásd: a mellékletünket), s persze jó néhány fajta 
combo végrehajtásával is próbálkozhatunk. Ez utóbbit 
KEIC IL ETL TA ATA CRL LETT TAR e] 
erőset sikerül bevinnünk, a gép még egy villámlással 
is gratulál. Ha a mi dínónk kap egy sorozatot vagy 
egy combót, előfordulhat, hogy hősünket dühroham 
fogja el, ebben az állapotunkban sokkal több kárt okoz- 
MELOT OK ALÁ TTL LG ZU ET LG Le (erv ALLT 1 
különösen figyelemre méltó, az emberevés (Eat 
Humans), ezzel ugyanis a berohanó szurkolókat elfo- 
Legs ETT A 








GameBoyon sajnos 
nem szaladgálnak 
az energiadús 
emberkék. 









LELTE tr SAaeA ULTEK TINI) 
KLGEZ LATE KELTE LAL E ELET LEALL ő 
LETT LEALL EZ LESTAT A ELT NEEE 1 ELT AL] 
[UZOEZ ONE A TOLE TET ET ETŐ 
ez sem közelíti meg. A figurák mindegyik átiratban kiseb- 
bek lettek, kevesebb animációs fázissal, tehát úgy érzem 
CLA E LA KILE LEALL ALLEN ELT 
a kivégzésekből is kevesebb van, ám mentségére legyen 
ee ML GATE A LRE UL LAYLA YT) 
kidolgozottak mint SNES-en. Az irányítást ugyan egy az 
CZEIZEL AG REZA Er ALT t ől 
Lá oTe AT ETT T S] NT TT aA ETTE 
re lenyomni a joypad-on nem is olyan könnyű feladat. A 
PET A ee Tá at ELEG Et ET 
ikhoz képest jónak mondhatók, ám például a szurkoló hí- 
vők kimaradtak belőlük, s az is elég zavaró, hogy 
Vertigo-t teljes mértékben hanyagolták. 

Lee ee orzi tr tra hatat d EGT ATT] 
LILA LEN ALLEN eszek 1-8 
SONT TAG LTE ULNE EZ ETNA ZT IL rá [1ET 
Gy U ASTON AL rt RULE ee AT ESI ET] 
CAN ELETE rán áá ATA TEL KT TET] 
LENA ESST LAKOS rá LEE RLE AE 
ez ALKAL Ez tán AU AZALTAL A 
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A lelkes mozilátogatók számára azt hiszem közismert 
tény, hogy a minden idők legsikereseb filmje címet nem- 
régiben a Batman Forever orozta el a Jurassic Park tól. 


A FÜLMI 

Hogy mivel magyarázható a siker? Legfőképp a téma- 
választással, hiszen a Batman képregényeknek és rajzfil- 
meknek világszerte sokmillió rajongója van. Ezen kívül 
a film látványához ultramodern computertechnikát moz- 
gósítottak, olyan effektusokat hoztak létre, amik pár év- 
vel ezelőtt még elképzelhetetlenek lettek volna. Végül 
de nem utolsó sorban a közönséget parádés szereposztás 
vonzotta, hiszen Batmant például végre nem a "cér- 
napéter" Michael Keaton játszotta, hanem a sokkal ráter- 
mettebb Val Kilmer, na meg természetesen ebből a rész- 
ből sem hiányzott a szokásos bombázó, Dr. Chase 
Meridian szerepében Nicole Kidman, s a mozifilmben 
elsőként feltűnt Robin is (Chris O"Donnell). Persze a 
rosszfiúk szerepét sem akárkikre osztották, Two-Face-t, 
azaz Kétarcot a mostanában felkapott Tommy Lee Jones 
alakítja, Jim Carrey pedig Rébuszként (Riddler) , folytat- 


ja" a Maszkkal megkezdett 
idétlenkedéseit. 

Joel Schumacher, a rende- 
ző nem titkolt szándéka az 
volt, hogy a film a már 
megjelent két résszel ellen- 
tétben sokkal jobban ido- 
muljon az eredeti képre- 
gény környezetéhez és fi- 
guráihoz, ezért pl. az összes 
Bat-kelléket, a Batmobiltól 
kezdve a Batcave-ig újra 
terveztek és gyártottak. Bár akik mély filozófiai monda- 
nivalót várnak a filmtől, azok azt hiszem csalódni fog- 
nak, ám a Batman rajongók és azok, akik csak két óra 
kellemes kikapcsolódásra vágynak, úgy gondolom elé- 
gedetten állnak fel a vászon elől. 


A JÁTÉK 
Nos nézzük, hogyan sikerült a filmből játékot gyúrni. 


Történetesen úgy alakult, hogy először a játék 
Megadrive változata került akezembe. Miután választot- 


. tam Batman és Robin közül, majd összeállítottam a spe- 


ciális fegyvereimet és megjelent az első képernyő, gyö- 
nyörűen animált, színészekről digitalizált sprite-okat pil- 
lantottam meg. Ez persze el is várható az Acclaim-től, 
hiszen ők bábáskodtak a Mortal Kombat felett is. A játék 
tehát már Segán sem volt rossz, pedig az igazi gyönyör 














The Riddler 


csak a SNES változattal kezdődött. Ezen a gépen már a 
kezdőképernyő is sokat sejtető, hiszen egy az egyben a 
filmből kölcsönözték. A játék grafikájához Super 
Nintendon persze sokkal több szín állt rendelkezésre, az 
apró effektusok pedig, mint pl. a játékos szemébe világí- 
tó villogók nagyot dobnak a hangulaton. Igaz, ennek az 
lett az ára, hogy a helyszínek között egy kicsit várni kell, 
hogy a gép kisűrítse a következő pályarészt. A batcom- 
Puter is sokkal "pofásabb" lett a Segás társánál: Batman 
arca visszatükröződik a monitorról, s az akciók között 
egy Mode-7 grafikával megoldott térképen nyomon 
kísérhetjük, hogy Gotham City-nek épp melyik pontján 
járunk. SNES-en a zenék is nagyon frankóra sikeredtek, 
a Segás változaton ezzel szemben néhány a filmből digi- 
talizált mondat erejéig megszólal Riddler, vagy Two- 
Face. Megadrive-on a küzdőfelek energiakijelzője lett 
látványosabban megoldva, ám sajnos "batmanusunk" 
energiáját a halványabb piroson sötétebb piros kijelző 
miatt elég nehéz nyomon követni. A játék 16 bites válto- 
zZataival ellentétben sajnos a Gameboy verzióról nem tu- 
dok semmilyen magasztosító dolgot mondani. Már eleve 
csak Batmannel mehetünk, s sajnos a pályák számát is 
ezzel egyenes arányban csökkentették. 
Gt VE IBÁATÁOÁLROS 

Hát akkor bújjunk Batman bőrébe, illetve Robinéba, 
ha valakinek ő szimpatikusabb. A játék tulajdonképpen 
- mint általában minden Batman-játék - egy szokványos 
bunyós anyag, parallax scrollozódó pályákon. Ami 
azonban a vetélytársai fölé emeli, az a már említett cso- 
dálatos grafikája, a rengeteg (125!) harcmozdulat és 
ütésfajta, és persze a különböző "batszerkentyűk". Ilyen 
szerkezetekből hőseink hármat már alapvetően birto- 
kolnak, kettőt pedig mi választhatunk ki a küldetések 
előtt. A szerkentyűket bizonyos kombinációkkal hoz- 
hatjuk működésbe, ezeket a kézikönyvben mindenki 
megtalálhatja. Csupán a SNES-es változathoz említek 
meg egyet (úgy tűnik el lett írva): a Batarangot ugyan- 
úgy dobhatjuk mint a gömböt, csak a le és az előre kö- 
zött nyomjuk a közbe eső irányt is, magyarul egy ne- 
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gyedkört csináljunk, majd "B". A szinteken elrejtve ta- 
lálhatunk majd bizonyos fénymásolatokat, ha ezekből 
az adott pályán mind a négyet begyűjtjük, a választható 
szerkezeteink újabb darabbal bővülnek. A pályákon a 
cél: az összes rosszfiút össze- 
verni. Amíg ezt egy-egy he- 
lyen nem tesszük meg, úgy 
addig nem nyílik ki a követ- 
kező ajtó, vagy nem ereszke- 
dik le a következő létra. Ez a 
játékmenet egyébként főleg a 
cirkuszban idegesítő, hiszen 
ott még az idő is telik, s né- 
hány gazember igen csak el- 
dugott helyen tanyázik. A já- 
ték akkor ér véget, ha elfogy 
az életünk, vagy ha például a 
cirkuszban elfogy az idő. 
Continue vagy Retry pedig 
nuku, úgyhogy lazítani nem 
nagyon van időnk. 

Mielőtt azonban felfigyel- 
nénk a Bat-Hívójelre, néhány 
dolog közül kell választa- 
nunk. Először is, hogy normál 
játékot akarunk játszani, vagy 
még egy kicsit gyakorolnánk; 
ilyenkor a Batcave-ben talál- 
juk magunkat. Az alatta lévő 
ponttal választhatunk, hogy 
egyedül, ketten egy csapat- 
ban, vagy ketten egymás ellen akarunk játszani. Ez 
utóbbi kettő annyiban különbözik egymástól, hogy 
hőseink egymás ellen igen, együtt viszont nem tudnak 
sérülést okozni egymásnak. A difficulty menüpontnál 
azt hiszem mondanom sem kell, hogy a nehézséget ál- 
líthatjuk be (Easy-t javaslom), a controls-nál pedig az 
irányításon változtathatunk. Ha normal módban indu- 
lunk, miután kiválasztottuk a speciális eszközeinket, a 
film eseményeit követhetjük végig. 
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A KÜLD SEK 


Először az Arkham Elmegyógyintézetbe kell mennünk, 
ahonnan Harvey Dent, közismertebben Two-Face meg- 
szökött, s kiengedett néhány veszélyes őrültet is. 





Másodszor Gotham City bankjához hívnak minket, 
ahol ismét Two-Face ténykedik. Ki kell szabadítanunk 
a túszokat, s meg kell akadályoznunk a páncélterem el- 
rablását. ; 

Ezután a cirkuszban futunk össze ismét Two Face- 
szel, ahol Batman kilétét próbálja felfedni a közönséget 
túszul ejtve egy időzített bombával. Feladatunk tehát, 
hogy feljussunk a cirkusz tetejére, és ott semlegesítsük 
a bombát. 
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A következő helyszín Two-Face tanyája, a raktár, Hogy 
a film szlogenjével éljek, itt kezdődik az igazi móka: 
szinte mindig ketten támadnak ránk, különböző savme- 
dencék felett kell átszökellnünk, kapcsolókat működtet- 
nünk, gerendákon "akrobatamutatványokat" végrehajta- 
nunk, a pálya végén pedig Two-Face-szel és két csini- 
babájával, Sugarral és Spiceszal kell megmérkőznünk. 

Ezután az agycsapoló Nygmatech Doboz bemutatójára 
leszünk hivatalosak. Ez persze Ed Nygma azaz Riddler 
és Two-Face csapdája, itt találkozhatunk tehát először 
Riddler bandájának a tagjaival. 

Egy elhagyott Metroállomáson folytatódik az akció, 
ahol a peronon, a kocsik tetején, és a sineken kell írta- 
nunk Two-Face embereit, közben arra is ügyelve, hogy 
el ne üssenek minket. Itt különösen nagy hasznát vehet- 
jük a kampónknak. 

Miután Riddler és Two-Face rájön Batman kilétére, 
Batman otthonában, a Wayne kastélyban kell megpró- 
bálnunk megakadályozni a Batcave lerombolását. 

Az utolsó helyszín Ed Nygma szigete, ahol Riddler fog- 
lyul ejtette Dr.Chase Meridiant. Batman és Robin itt egy 
holografikus hátborzongató világba kerül, ahol egy szel- 
lemi teszten is át kell menniük, hogy megmentsék a dok- 
tornőt. Persze itt kerül sor a végső összecsapásra is Two- 
Face-szel és Riddlerrel. 


TAPS éz TINCIES 

Végül, néhány hasznos tipp: lehetőleg minden virágot, 
szobrot rúgjunk szét, mivel energiák és egyéb hasznos 
dolgok kerülhetnek elő. A kérdőjeleket felvéve érdemes 
elolvasni, hogy miket ír ki a gép, mivel ezek gyakran uta- 
lások a titkos szobák, és tárgyak hollétére. Szinte min- 
denhol próbáljuk fellőni a kampónkat, sose lehet tudni, 
hol vannak rejtett szobák, ahol legtöbbször Two-Face ér- 
méit, azaz extra életet találhatunk. Ha az érméket az 
"írás" oldalukkal vesszük fel, még az energiánk is maxi- 
mum lesz. Érdemes mindegyik falba beleütni, vagy néha 
a már megtisztított terepre is visszanézni, mivel néhány- 
szor így is életet találhatunk. Végül, de nem utolsó sor- 
ban: emberünkkel kerüljük a két tűz közé szorulást. 
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tékként van említve, az arcade gép készíté- 
sekor az Ultra64 chipset még nem állt ren- 
delkezésre. A gép már használt egy 64 bites 
CPU-t, az Ultra 64-es file formátumot, de 
például a 64 bites memória és grafika ke- 
zelést még nem oldották meg, s a gép 
néhány ideiglenes információ tárolá- 
sához még hard-disket is használt. Ez- 
zel szemben ez utóbbi problémát az 
otthoni Ultra 64 egy szuper gyorsan 
hozzáférhető chipen fogja tárolni, te- 
hát többek között ennek is köszönhe- 


Sabrewulf egyik leghatáso- 9) 

sabb támadása a kaszálás: vzzagsaognaáaátátat 
két másodpercig H, E, és 
bármelyik ütés. 

























Noha a Killer Instinct automatája 
már egy éves múltra tekinthet visz- 
sza, s most már szinte minden je- 
lentősebb játékteremben jelen van, 
ennek ellenére még változatlanul 
sűrűn kell üríteni a kasszáját. A si- 
ker okát, annak aki már látta a gé- 
pet, gondolom nem kell fejteget- 
nem, ám ha valaki esetleg még 
nem ismerné: ez volt az első 
Ultra64-es verekedős anyag, ami ESGgATát 
Silicon Graphics gépekkel tervezett renderelt gra- 
fikájával és animációival, valamint fenomenális 
hanghatásaival elsőként képviselte a következő 
generációs bunyós automatákat, s szinte azóta 
sem akadt párja. Egy félreértést azonban már itt 


pessége 
LÜL UNE NTA EZ UTLTT UT [ A meg akarnak b 
megfosztották a címeitől. 
Most itt az alkalom, hogy izt (ds 


ZUR 


távolról (c 
TATA NTi VIT 


nyosodni a sorozatgyártás h (2118 
/ L azonban titok homálya 


tően az otthoni verzió még szebb, még gyorsabb 
lesz, mint a játéktermi. Sajnos erre azonban még 
"96 áprilisáig várnunk kell. $ hogy addig mit csi- 
náljunk? 

Ha valaki egy fél évvel ezelőtt azt mondta volna, 
hogy a KI kijön SNES-re, valószínűleg sandán 
néztek volna rá. Ha még azt is hozzátette volna, 
hogy Gameboyra is megjelenik, a hallgatóság 
már egészen biztosan a kényszerzubbonyt készí- 
tette volna elő. S láss csodát, most mindkét állítás 
valóra vált. 


A 16 BITES VEÉRLZIG 
Akik SNES-en látják először a játékot, minden 
bizonnyal úgy vélik, hogy ez az eddig készült leg- 
jobb program a gépükre - s igazuk van. Azon- 
ban akik már játszottak a játéktermivel, lehet, 
hogy egy kicsit csalódottak lesznek. A figurák 
kisebbek lettek, kevésbé sima animációval. A 
háttérgrafika hihetetlenül szép, de persze nem kö- 
zelíti meg az U64 képességeit, ahol például a box- 
ring csak pár "méterre" a játékosok mögött volt 
mozgatva a csodálatos 3D-ben. Az ilyen megoldá- 
sok hiányát néhány extra grafikával próbálták 
pótolni, mint a Donkey Kong-ból már ismerős him- 
bálózó lámpafényekkel. A hangeffektek - persze 


Jagoval előkaphatunk egy 
lézerkardot a következő- 
képp: EL, L, HL, 3. 
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Orchid kivégzései kö- 
Szül gondolom minden- 
ki az "izgatást" fogja 





ismét csak idézőjelben - gyengébbre sikeredtek 
az arcade verziónál. Bár egyes karakterek hang- 
jai, mint például Sabrewulf vonyításai tökélete- 
sen át lettek hozva, a legtöbb karakter szinte 
ugyanúgy nyög egy-egy találatkor. A zenére vi- 
szont egyáltalán nem lehet panasz, hiszen szinte 
ugyanúgy szól, mint a játékkal egybecsomagolt 
15 tracket tartalmazó CD. 


A HELYSZÍN 
A sivár jövőben járunk, hatalmas háború söpört 
végig a földön, ám az Armageddon veszélye - a 
két szembenálló hadúr hirtelen eltűnésével - 
végül is elhárult. Évszázadok teltek el azóta, a 
világ ismét jelentős fejlődésen ment keresztül, 
ám nem a leghelyesebb irányba. A környezet- 
szennyezés a tetőfokára hágott, a kormányok 
sorra megbuktak, káosz uralkodik mindenütt, 
mammutvállalatok vívnak egymással halálos 
harcot a földi javakért. Van azonban egy válla- 
lat, az Ultratech, ami az összes vállalat fölé 
kerekedett, hasznot húzva belőlük, szállítva 
nekik a legújabb fegyvereket. Az Ultratech azon- 
ban nem csak fegyvereket gyárt, hanem övé a Föld 
legnagyobb TV-állomása, a legnépszerűbb műsora 
pedig a Killer Instinct harci játékok, ahol egyben a 


ÉL 


Spinal az Ultratech egyik Az Ultratech DN 
legféltettebb titka. A gyár 
titkos. osztályának külön- 
böző speciális technikák- 
LYI OAK ÜL EZ SK SA gt 
egy ősi harcost. Halvány 
emlékeivel Spinal csak egy 
dologhoz 


méke. Ötvözve a. 
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ZOTT 
ternyire H, H, 
nádat Mt 


Farokcsapás: 
(LAN 


(ZT 
puláló Projectjének a ter- 
ZUZd 
és a hüllő géneket, 
hoztak 
létre állati vadsággal és 
emberi intelligenciával. 


legújabb fegyvereit is elsőként teszteli. A verseny 
győztesének jutalma: bármi, amit kíván. 


AZ ÖSZTÖN MÉG NEM ELÉG 
A Killer Instinct a gyönyörű megjelenésén kívül 
leginkább a játszhatósága miatt vonzza a közönsé- 
get. Az ugyanis nem elég, ha eszeveszetten nyom- 
kodjuk a gombokat, ahhoz, hogy eljussunk a főgo- 
moszhoz, az Ultratech által a Földre visszahozott 
egyik hadúrhoz, Eyedolhoz, tökéletesen kell is- 
merni a kiválasztott harcosunkat. Ez az ismeret 
pedig nem csak a karakter összes speciális moz- 
gásának (melyek egy része benne van a kézikönyv- 
ben) a fejből tudására korlátozódik, hanem nem 
árt ha a combo technikákat is elsajátítjuk. 

Talán nem mindenki mozog otthonosan a "com- 
bózások" terén, ezért most részletesebben kité- 
rek rá, mert a KI-nél ez nélkülözhetetlen. Nos, 
kezdjük az alapoknál: a combok bizonyos mozdu- 
latkombinációkat jelentenek, melyek segítségével 
többszörös sérülést okozhatunk ellenfelünknek. 
Ezek voltaképp bizonyos fokig hasonlítanak a spe- 
ciális mozgásokhoz, csak ezeket sokkal tovább le- 
het fokozni, kikísérletezhetünk akár 10-20 mozdu- 
latból álló combókat is. A felhasznált mozdulato- 
kat három csoportra oszthatjuk: nyitásokra, lánc- 


Thunderrel beletérdelhetünk 
ellenfelünk gyomrába: két 





másodpercig H, majd E és 6. 


















Sabrewulf egy ritka beteg- Glacius 
ségben, [AZT TYOAZ ÜZ 
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most a gyógys 
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egy idegen l- 
egy távoli planétáról. 

kor a hajója kén 
szállást hajtott v 3 
Földön. az Ultratech fog- 
ságába került. 
TI kell harcolnia. 


szemekre, és zárá- 
sokra. A nyitások: 
ra és a zárásokra/ , 
találhatunk né- 
hány példát d 
könyvben, / / 
tehát a cél, hogy minél Mi 

több láncszemre jöjjünk rá, ; / 
ami persze csak rengeteg 

gyakorlás után fog sike- 

rülni. 
Hogy ez a "kombózós" fő 
játékmenet jó-e vagy 
rossz, arról megoszlanak a 











azért kifogásolják, mert 

egy profi játékos ellen 

szinte le is tehetnéni 

az irányítót, olyan €- 

hosszú combókat 

nyom be nekünk. A Killer Instinctben ez ellen 
találták fel a combo breakereket, mely mint a 
neve is mutatja, a combo megtörésére szolgál. 
Ezeket is megtalálhatjuk a kézikönyvben, ám az 
sem mindegy, hogy ezeket milyen mozdulatokkal 
használjuk. Itt ugyanis bizonyos párosítás van: a 
gyors megtöri a közepest, a köze- 
pes megtöri az erőset, az erős meg- 
töri a gyorsat. Az egész tehát úgy 
működik mint az ősrégi játék, a 
"kő, papír, olló". A játékot termé- 
szetesen, csakúgy mint az automa- 
tánál játszhatjuk ketten is, sőt még 
bajnokságot (tournament) is ren- 
dezhetünk, ahol akár nyolcan is 
részt vehetnek. Akárhogy is nézzük 
tehát, egy biztos: a KI az eddig ki- 
adott, legszebb és legélvezetesebb 
játék Super Nintendon. Reméljük, 
beszámolónk alapján mások is 
egyetértenek véleményünkkel. 


1/6641 
h 







dd 


Cinder egy elítélt bűnöz. 
büntetése . csökkentéséért 
belement, hogy az Ultratech 
vegyi kísérleteket hajtson 
rajta végre. A kísérlet ku- 
darcot vallott, Cinder egy 
élő lánggá változott. Ha 
most legyőzni  Glaciust, 
LÖSZ TEK SSL ZET UT KCT SS 
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Az autóver- 
seny-őrült Mega- 
drive-osok hamaro- 
san hozsannákba fog- 
lalhatják a Code- 
masters nevét, ugyanis 


Micro Machines első és máso- 
dik része már szinte minden gép- 
re megjelent, most pedig a 


ege tálat veszteg teneta LVLRA EX) 1TONUJ FAN [AV] 


megadrive-osok részesülhetnek elsőként. Noha a címben "96 szerepel, ez ne tévesszen meg jú 
senkit, ugyanis a játék már idén, október végén megérkezik. Sz 
A hagyományokhoz híven az apró autókkal, illetve ha 
akarjuk, repülőkkel vagy helikopterekkel most is akár 
k nyolc versenyző állhat rajthoz, amiből a J-Cart plusz ér 
két portja segítségével négyet is emberi irányításúra s 
s 


tehetünk. Ha négyen játszunk, a második részhez ha- 
sonlóan már csapatokat is alkothatunk. 

A grafika a megszokott magas színvonalú, a scroll csodálato- 
san sima, a tereptárgyak szépen kidolgozottak, s szinte minden 


pályán van valami animált tereptárgy is, amiket persze ajánla- ! 4 TT) 77 K 
os elkerülni. A 65 nálya ezúttal már nem csak 2 pályák formái. ff. EEG TSS E 
ban, és a háttérgrafikáiban tér el egymástól, hanem már szá- [lle BERÉTET ETTE Tt 


molnunk kell az időjárással is. A szeles pályákon például fale- 
veleket sodor keresztbe a szél, ami persze a járművünket is taszítja, tehát 
például az ugratóknál ezt különösképp bele kell az irányításba kalkulálnunk. 

Az igazi szenzáció azonban a MM2 PC verziójából már ismert Construction 
Kit, amellyel pályákat szerkeszthetünk, és az autókat rajzolhatjuk újra. 
Összesen 10 pályát menthetünk el az elemes NVR back-up memóriába, azon- 
ban hogy kíméljük a tárkapacítást, egy különös dolgot találtak ki a készítők: 
átkonvertálhatjuk a készített pályát hosszú kódsorokba, amiket később újra 
beütve visszahívhatjuk a művünket. 

A Micro Machines sorozat minden idők legsikeresebb Megadrive játékai kö- 
Zé tartozik, már a.második részből is 300 000 db-ot adtak el. Hogy a "96-os 
epizódnak milyen lesz a fogadtatása azt még nem tudni, de a preview alap- 
ján úgy gondoljuk, meg van minden esélye a sikerre. 
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LELT TATE ILL LELT GT ÉSZT MÁT TA 
nagyon-nagyon rosszfiúról, Simon Phoenixről 
(Wesley Snipes) és persze az őt üldöző nagyon 
becsületes zsaruról, John Spartanról (Stallone). 
Nos, Phoenixnek köszönhetően mindketten hű- 
MLEZLLAZ TTL E AK EZ EZT GST LAT TL LL T A] 
CLLGLL ETL ASS IL ETET EL ATA TETT [8 
LELET E LTAL LL TT ELÉ TELT ULT NÜNT VÁÓ 


Ve 


összés ágátegytől HesAA ii 1 
err yyozza, UL a Grál 
gálatába álljon. 
















éz két féle 

ő! mutatott paral- 

jétve félig félülről 

iKájú helyszíneken. A 

feladat inkább CST FLOTAL ÖK TA 


ml EGG MS LT [LL ELST LÓ 


DEMOLITION ún 


a gazfickókat kell irtani, s a tovább vezető 
META GC MET E ÜSS e VESZ EL [88 
tani. A programot néhány helyen különböző 
extrém cselekmények is színesítik: mint például 
egy-két helyen hősünk a bungee jumpingnak 
hódol, vagy épp drótköteleken csúszkál, tehát 
az anyag az akciójátékok között mindenképp 
LELET LTAL A 


re SZ ebből a kis történetből már 
mindenki rájöhetett, hogy egy ízig Vérig 
japán stílusú verekedős anyagról van 
szó. A játék csak.SNES-re jött ki, és legin- 
kább a Turrican sorozatra hasonlítható. 
A grafika ebben a játékban is gyönyörű - 
bár az igazat. megvallva az; animáció 
már nem egy nagy szám - s a játékmenet 
még egy kicsit tovább is ván fejlesztve. 
Hagane-nak ugyanis nem csak a fegy- 
verei állnak a rendelkezésére, hánem a 
kel a ue E ate a a 
ális mozdulatai" is vannak. 
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Phoenix (a jobb sarokban) 
mindig vidám 


kedvében van. (SNES) 
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játszhatósággal is párosul. 





LeLDá LIZ te ATA G TM ETET TET él 
tak néhány extra grafikai effektust is, mint 
PAL ETTÉL SS EZAZ A GTA ALLE: 1 ÉT 
KET LL ÁL LELETET té tá ET E SÉL B 
sokkal inkább kézhez áll, s az egész cselekmény 
is mintha pergőbb lenne. Akinek tehát tetszett a 
film, mindenképp figyelmébe ajánlom a játékot, 
LL NET ASÉ E TUL LÜL UL A 
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A játék ezen kívül sok újdonságot nem tar- 
togat számunkra, mondhatni, egy. teljesen 
hagyományos . ninja játékkal van dölgunk: 
falakon kell. ugrálnunk, shurikent hajigál- 
nunk, zám mindezek ellenére a japán stílus 
fee ís ka) egészen biztosan egy pl 
szemnek fogják tartani. 














LAS MUL LE ALTALI EE TULA 
vicces sapkát hord, s a francia föld 
szülötte. Igen, ez persze csak egyet- 
len szuperhős lehet: Asterix. Cím- 


szereplésével már számtalan játék 
LES AG GIL LT UT e SE GEL UTÁ Ő 
hogy az Infogrames legújabb játéka 
a változatosság kedvéért most "teltkar- 
csú" barátjáról, Obelixről kapta a 
LECL e ZT A TLGLLETL LT [98 
mellett most is választhatjuk Asterixet 
is a főhősnek, tehát valójában egy 


újabb tipikus Asterix játékkal van 
dolgunk, a már jól bevált oldalra scrollozódó Mariós 
stílusban. 

Ezúttal a megátalkodott Julius Ceasar azzal 
PSSSZT GEL RZ ELETÁ  LEL A LT  ÜT ÁT TT GÉ tő 
a falujuk köré, s így próbálta börtönbe zárni őket. 
LEGE JU LTE EZ LAT TALAJ TAL JET 

ják az egész Római Birodalmat, s 





Hogy kerül 
Obelix és Judge 
Dredd egy oldalra? 
Mindkettő 
bivalyöklű és 
egyben egy-egy 
szuper játék 
főszereplője. 


2139-et írunk. A 2070-es Nagy 
Atomháború óta az amerikaiak három hatalmas 
Mega-City-be tömörültek. A városok közti területek 
radioaktív sivataggá, mutánsok lakhelyévé, az Elát- 
kozott Földekké váltak. A városokban a robotok és az 
automatizáció hatalmas munkanélküliséget termelt, 
mely a bűnözés melegágyává vált. Mega City One-ban 
járunk, a város kerületei közti versengések blokkhá- 
borúkba csaptak át, a rend 
fenntartásához gyors  tör- 
vénykezésre volt szükség. 


tenni rendelkező 
Gondolom a fenti helyzet- 
képből már sokan rájöttek, 
hogy Judge Dredd városá 
ban járunk, hiszen Mega-City 
0ne leghíresebb bírájával a 
képregénytől kezdve a hama- 
rosan bemutatásra kerülő 
mozifilmig már több számító- 
gépes illetve videojátékban 
is találkozhattunk már. Most 
pedig Dredd megérkezett 


ULNE LE LSSAT TTLe ő ZAL ST Lá 91 
nyítják, hogy ők a legkeményebb fickók. 

Ledltl21 Pb (ETL HÁLT AGSZ ÜL) TAL LG SSL 
GameBoy játéka. Valami elképesztő mennyiségű 
grafikát zsúfoltak a kártyába: mind a négy pálya 
minden egyes szintjének teljesen eltérő, változatos 
LEGAL LN A LTE L LTAL VAA 
hangú, hogy rendkívül egyszerű, hiszen csak ugrani 
tudunk és ütni. Viszont a különböző ellenfelekhez 
különböző technikákat kell használni. Ráadásul nem 


A játék - talán a képeinkből nem is látszik annyira - 
nagyon klassz, kellemes grafikával és animációval, 
remek játszhatósággal. A lényeg a SNES változat óta 
semmit sem változott: parallax scrollozódó pályákon 
a film eseményeit követve kell a bűnözőket likvidál- 
nunk, (illetve ha megadják magukat) letartóztatnunk, 
s persze a küldetéseket végrehajtanunk. A kártyán 
összesen hét pályát találhatunk: 

Az első szinten csupán a fegyverládák felrobbantása 

és a bűnözők elkapása a cél. A börtön- 
lázadásnál az biztonsági kapu 







csak a szint végének az elérése a cél, hanem példá- 
ul az első pályán, Britanniában egy bebörtönzött 
rugby csapatot kell kiszabadítanunk, majd ha ezt 
megtettük, még egy rugby meccsen is játszhatunk. 
Természetesen ezen kívül az Obelix pályáiról sem hi- 
ányoznak a szokásos bónuszládák, melyekből pénz, 
esetleg az energiánkat visszaadó étel üthető ki. Be- 
fejezésül pedig egy hasznos info: extra erősségűt 
öklözni az ütés hosszabb nyomvatartásával tudunk, 
így tudjuk például a börtönajtókat kinyitni. 


lezárása, és a túszok kiszabadítása a fela- 

dat. Az Elátkozott Földön Judge Fargot, 
majd a Törvény Könyvét kell megkeresnünk, s persze 
folytatni a letartóztatásokat. A következő pályán fel 
kell fegyvereznünk hősünket, majd az azutáni szinten 
pedig jussunk be a tanácsterembe úgy, hogy kerüljük 
az üldözőinket, esetleg fegyverezzük le őket. Ezután 
a Bíróság Központi Számítógépéhez kell eljutnunk, itt 
az épület ajtajaihoz kulcskártyák szükségesek. A kö- 
vetkező feladat: kinyírni a Rico rejtekhelyét őrző ABC 
Robotokat. Végül a laboratóriumban le kell kapcsol- 
nunk a klónokat gyártó komputereket, s már csak a 
Ricoval való végső összecsapás marad hátra. 
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Biztosan mindig akad 
valaki, aki még nem 
hallott a Westről. Hogy 
miben tér el alapvetően 
a többi játékteremtől? A. 
válasz egyszerű: az 
egyedülálló szórakozást 
nyújtó MEGAZONE élő 
lézerharc csakis itt ta- 
lálható az országban. A 
játék lényegéről már ol- 
vashattatok egyik tava- 
szi 576-ban, de azóta, bi- 
zony sokat változott a 
rendszer. A 250 m" 
nagyságú kétszintes arénában hetente változnak 
az aknák helyei (az akna lényege, hogy ha valaki 
eltalálja, néhány méteres körben letarolja a játé- 
kosokat), így állandóan tartogat izgalmas megle- 
petéseket az aréna. Nagy változások történtek a 





MI ECAZON E 


THE ULTIMATE LASER ADVENTURE 


Tagsági díja egy évre: 3000,- Ft 
Ez a mágneskártya játékonként 
jelent Neked! 


Egy-egy játék ára: 
Vasárnap, Hétfő, Kedd, Szerda: 290,-Ft/fő; 
250,-Ft/fő 10 fő-től. 
Csütörtök, Péntek, Szombat: 
350,-Ft/fő 10 fő-től. 


TESZTA JÁTÉKEDŐ 


20 PERC 


kedvezmények terén-is: aki a MEGAZONE tagja, az 
kap egy névre szóló kártyát, s korábbi eredmé- 
nyei bármikor lekérhetők a központi számítógép- 
ről (egy Windows alatti program a, lelke az egész- 
nek, ez a, rendszer tartja nyilván az eredménye- 
ket, ezen keresztül lehet megadni a játék paramé- 
tereit). Emellett természetesen óriási kedvezmé- 
nyeket kapnak az alapárakból. Vasárnaptól 
szerdáig pedig egy százassal olcsóbb a, belépő - ami 
még tovább csökken, ha legalább 10 embert össze- 
csődítetek egy játékra, mely ma már 20 percig 
tart (tiszta játékidő!). Egyébként a maximális játé- 
kosszám 16 fő. Mindezek mellett a West arra, is 


390,-Ft/fő; 












vállalkozott, hogy egy 
igazi, kellemes klubot 
alakítson ki: a csapa- 
toknak versenyeket 
szervez, s a játék végén 
a győztesek értékes ju- 
talmat kapnak; ezen túl 
decemberben megrende- 
zésre kerül a bajnokok 
tornája - a West Laser 
Game Club kupa. Egy- 
szóval érdemes elnézni 
a, Westbe - garantált ki- 
kapcsolódást jelent a 
barátokkal a füstködös 
áréna villódzó fényeivel, fantasztikus hangjaival 
Cha esetleg van egy kedvenc kazettátok, amire lö- 
völdözni szeretnétek, még azt is beteszik). Tehát 
mellényeket fel, lézerpisztolyokat kézbe, s irány 
az aréna, - garantált adrenalin pumpa! 


MM ECGAZON E 
MANAGERT KERES! 


- A MEGAZONE lézer-játékrendszer üzemeltetése, karbantartása; 
űködtetése; 
és lebonyolítása; 


- A MEGAZONE klub létrehozása é 
ki ELESETT egál szás 
- Reklámtevékenység. 


- Minimum középiskolai végzettség 
(felsőfokú végzettség előnyt jelent); 
- Középfokú angol nyelvismeret, folyékony társalgás; 
- A Windows felhasználói ismerete; 
- Kreativitás, szervezőképesség, rugalmasság. 


ó kereseti lehetőség 
[LE reletet zt ETTE CAT et j ene tet ate tell [ehe pliz IGE 
kae eu SEL UL Etele 
- Külföldi tanulmányút és munkalehetőségek. 


Amennyiben felkeltette érdeklődésed álláshirdetésünk, további informáci- 
ókért hívd a 06-30-310-625-ös telefonszámot, konkrét érdeklődés esetén 
hozd el írásos önéletrajzodat a 1066 Bp. Teréz krt 55. alá du. 2 után. 
erdt e rt eSr a ee eráe easier eti 
választjuk ki új kollegánkat. 
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Ha ma Magyarországon valaki 
konzolról beszél, akkor min- 
denki a Nintendo, a Sega vagy 
a Sony gépeire gondol. Holott 
már régóta létezik egy rend- 
szer, ami kétségtelenül túltesz 
mindhárom cég gépein. Hogy 
ezt honnan veszem? Csak meg 
kell állni az 576 shop közepén, 
s figyelni, hol akad meg elő- 
ször az összes betérő vásárló 
tekintete. Általában mindig 
egyazon képernyőn, ami alatt 
pedig a 300 töltöget szorgo- 
san. Ezt figyelembe véve döntöttünk tehát úgy, hogy 
minden tőlünk telhetőt megteszünk a 300 népszerűsíté- 
se érdekében (remélhetőleg hamarosan beleértve a gép 
minél szolídabb áron való forgalmazását), s e célból in- 
dul ez a rovat is. 

A gépről már egy régebbi számunkban ugyan említést 
tettünk, ám azóta sok minden történt. Például már nem 
csak a Panasonic, hanem a GoldStar is kiadta a 300 
rendszerű gépét. Ám ami mostanában még jobban izga- 
lomban tartja a 300-s tábort, az a fantasztikus M2 
upgrade megjelenése. A 300 tehát betartotta az annak 
idején adott szavát: valóban olyan hardware-t adott a vá- 
sárlónak, amit most az új idők beköszöntével továbbfej- 
leszthet. 


Ez a fedőneve a 300 következő generációs technológi- 
ájának, ami szinte forradalmasítja az eddig ismert CD- 
alapú szórakoztatást. A gép technikai adatai, ha hihe- 
tünk a híreknek, még a nemrégiben bemutatott Ultra 64- 
et is felülmúlják. Az M2 jövője már annyiból is bíztató, 
hogy olyan cégek támogatását sikerült megnyerni hoz- 
zá, mint az Apple, az IBM és a Motorola. Ennek köszön- 
hetően a gép lelke egy 66 MHz-es RISC PowerPC 602 


képességeire: 
nagyítjuk ki a dínó egy-egy részletét, a 
kép csodálatosan éles és pixelmentes 
marad. S ne feledjük: ez nem egy álló nos 
LEALL LE OT Ó ÜL LLÁC tö) 1-L 
ELI LULL OLTE B 
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A Panasonic illetve a GoldStar all-in-one (alalapkiszerelésben már 
64 bites) M2 gépe. 





Blair kapitány gondterhelt a háború 
kimenetelét illetően. 


mikroprocesszor, s ezen kívül 10 db(!) co-procesz- 
szor segíti elő a tökéletes vizuális illetve audio él- 
ményt. A gép 6 MByte memóriával és beépített MPEG 1- 
es modullal lesz ellátva, amivel mint köztudott, video 
CD-k lejátszása válik lehetővé. Mindezekkel persze csak 
a leglényegesebb dolgokat említettem. A 300 szerint a 
gépük csaknem tízszer lesz erősebb a PlayStation-nél, 
És kb. 3-4-szer az Ultra 64-nél. Ezt kitűnően szemlélteti 
a következő adat: az M2 264 millió lebegőpontos számí- 
tásra lesz képes másodpercenként, ami mint ismeretes 
a 3D-s gra- 
fikákhoz 
szükséges, 
s például az 
Ultra 64 
ezirányú 
képessége 
csupán 15 
MFLOPS. 
Az M2 meg- 
jelenése 
azonban - 
az Ultra 64- 
hez hason- 
lóan -  saj- 
csak 
jövőre vár- 
ható. 


szinte — bármennyire 


A dolog legfőbb hátulütője, úgy tűnik, hogy 
ismét a gép ára lesz. A 300 első gépe is ennek 
köszönhette a mérsékelt európai fogadtatást 
(hogy a magyarországiíról ne is beszéljek), s 
most úgy néz ki, hogy az M2 ára is magasan a 
konkurrencia felett lesz. Persze minden rela- 
tív, hiszen ha például valaki csak játékhoz 
akar venni egy PC-t, s mondjuk az ebben a szá- 
munkban ismertetett Need for Speed-et megfe- 
lelő sebességgel akarja élvezni, minimum 
200.000 Ft-ot kéne a gépre költenie. Ezzel 
szemben az említett játék már a ma is kapható 
300 rendszeren is 10090-os élményt nyújt. 





A Kilrathi rombolónak ezzel befel- 
legzett. 


Azt hiszem ezt a játékot senkinek sem kell bemutatnom, 
hiszen a Wing Commander sorozat első része szinte már a 
(64 kivételével minden gépre megjelent. 

A sorzat harmadik tagja PC-n immár átütő sikert aratott, 
ami legfőképp annak tudható be, hogy a szokásos űrhajós 
részeket Mark Hamill (Star Wars) főszereplésével egy 
egész "mozifilm" kovácsolta össze egy teljes történetté. 

A 300 verzió, mondhatni, még jobb lett, mint a PC-s, hi- 
szen az köztudott, hogy a 300 egyik legfőbb erőssége a 
full motion video. Az átvezető jelenetek tehát sokkal él- 
vezetesebbek mint PC-n, sőt még néhány apróbb jelenet- 
tel több is található benne. A PC-s változat az SVGA fel- 
bontásról, és a csodálatosan kidolgozott 3D-s részekről 
volt híres. 8MB RAM híján 3D0-n erre persze nem volt le- 
hetőség, a 3D-s részeket leegyszerűsítették, viszont ezt 
kárpótolja a poligonok szebben kidolgozott texture map- 
ping borítása, amikhez a PC 256 színével ellentétben 16 
bites, azaz 65.536-os palettáról válogathattak. A 300 
ezen kívül az egész grafikát 20 képkocka/másodperces 
sebességgel futtatja (egy Pentiumon ez az érték 12-15 
között mozog), és a küldetések betöltéséhez is csak pár 
pillanat szükséges. Igaz a különösen heves csaták köz- 
ben néha egy kis lelassulás tapasztalható, ám ez minimá- 
lis, s az egész játék ettől eltekintve sokkal gyorsabb, per- 
gőbb és jobban kezelhető. 


A RÉMÁLOM FOLYTATÓDIK 
A játék a Flashback folytatása, az akkor történtek óta 50 év 
telt el. Hősünk, Conrad Hart azóta hibernálva hánykódott a 
végtelen űrben. Egy nap azonban valakik rábukkantak a ha- 
jójára, felsugározták a saját űrhajójukra, s megszakították 
Conrad álmát. Hősünk amint magához tért, ismét a legádá- 
zabb ellenségeivel, a Morphokkal találta magát szemben. 
Emberünket hamarosan a Holdra szállították, New- 
Alcatrazba. 













AZ IRÁNYÍTÁS 
A Flashback óta az irányítás teljesen átalakult. Mozogni a 
kurzorbillentyűkkel tudunk (vagy a joystickkal), harcállásba 
helyezkedni a jobb Alt-tal, tüzelni a jobb Ctrl-lal (normál ál- 
lásban így gránátot hajíthatunk), újra tárazni pedig az 
Enterrel lehet. A jobb Shift-tel - csakúgy mint a Doomban - 
oldalazni, illetve kicsiket lépni tudunk, még apróbbakat lép- 
ni a Page Up/Down gombokkal lehet. Ugrani a "9" billentyűt 
lenyomva tudunk. A terepen lévő tárgyakat, lifteket működ- 
tetni, illetve a szekrényeket nyitni a Space-szel tudjuk, a ki- 
választott tárgyainkat pedig az "U"-val használhatjuk. A fegy- 
vereink és a tárgyaink közül (ha már több dolog van nálunk) az 
1-5 billentyűkkel válogathatunk, s hogy épp mit veszünk 


) 
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igénybe, azt a bal alsó sarokban lévő kijelzőn követhetjük 
nyomon. Tárgyainkat az inventory-ba belépve ("1") is aktívi- 
zálhatjuk (Enter), de itt meg is vizsgálhatjuk őket (jobb Shift), 
s ugyanígy tudjuk az üzeneteinket is elolvasni. (A Tab-bal és 
a kurzorbillentyűkkel válogathatunk.) Az "L" billentyűvel a 
load, az "§" billentytűvel pedig a save opcióba kerülünk. 
Végül a bejárt terepről az "M"-mel hívhatunk le térképet. 


NÉHÁNY 
JÓTANÁCS 
Mielőtt belekezdenénk a játékba 
néhány hasznos tippet adnék a túlé- 
léshez. Tűzharcban ha fedezékből 
tüzelünk, mint például egy ajtónyi- 
lás mögül félig előbújva, nem fog- 
nak minket eltalálni. Előfordulhat 
azonban, hogy például egy lifttel 
megérkezve nem találunk fedezé- 
ket. Ilyenkor (legalábbis ha az ellen- 
feleink hőkövetős lövedékkel tüzel- 
nek), ha időben lehajolunk, a löve- 
dék el fog húzni felettünk. Ne ma- 
radjunk azonban letérdelve, külön- 
ben a lövedékek már ebben a hely- 
zetünkben fognak minket befogni. 
A pattogó gránátokat kilőni vagy semlegesíteni nem lehet, 
csak átugorhatunk előttük, esetleg lehajolhatunk előlük. 
Találkozhatunk majd tüskés aknákkal is, ezekkkel szemben 
tartsunk minél tisztességesebb távolságot, ám ha mégis kö- 
zelebb kell mennünk, ne tegyünk gyors mozdulatokat, azaz 
a Shift-tel lépkedjünk. 


A HOLDON 
Conrad irányítását tehát New-Alcatraz börtönében vehetjük 
át. Hősünk nem sokáig unatkozik, ugyanis az ellenálló földi- 
ek egy kemény kötésű fazont, John O"Connort küldték a ki- 
szabadítására. Fegyverünk tehát már van, indulhat a móka. 
Sajnos arra most itt nincs hely, hogy leírjam, hogy melyik 
























Az exkavátort egy Risidium nevű. 


ásvánnyal tudjuk működésbe hozni. 


sarkon milyen ellenséggel találkozhatunk, vagy hogy az 
összes szekrény tartalmát részletezzem, tehát mindig csak 
az adott pálya jellemző akadályainak a megoldását fejtem ki. 
A börtönben az első nehézség: a lézerrácsokon átjutni. Elő. 

ör lőjük ki az egyik rács mögött ólálkodó robot rakétáit, 
majd engedjük ki a zöld kapcsolóra lépve. A robot így kinyit- 


ja nekünk a piros rácsot. Mindegyik szinten lesz egy-két tit- 
kos ajtó, ezek azonban annyira nem titkosak, mert ha már 
elhaladtunk mellettük, a térképen mindegyik jól látható. 
Ezen a szinten két ilyen ajtó van, mindkettőt a hozzájuk leg- 
közelebb eső kapcsoló nyitja. Az egyik mögött egy szekrény- 
ben robbanó lőszert, a másik mögött pedig egy liftet talál- 
hatunk. A lifttel menjünk fel, s robbantsuk fel a csövek mel- 
letti hordókat. A megrongálódott csöve- 
ken a Morphok már nem tudnak közle- 
kedni, így az alttunk lévő szinten nem 
fognak már újratermelődni, A legtöbb 

. zártajtóhoz egyébként általában kulcsot 
kell szerezni, ezeket pedig a szekré- 
nyekben találhatjuk, ám ezekre - mint 
már említettem - most nem térek ki, de 
amúgy sem biztos hogy szükség lenne 
erre. Nos tehát haladjunk tovább. Talál- 
hatunk az egyik szekrényben egy 
ReChargert, ezzel az energiánkat tudjuk 

" " feltölteni. Hamarosan találkozhatunk a 


6. évfolyam 10. szám EI 


tüskés aknákkal, amik egy erőpajzs tet őrzik. Nem 
kell azonban a kapcsolót használnunk, ha beindítjuk a 
Morph-termelő gépet, s a hordót az erőpajzs előtt lőjük szét. 
A feladatunk tulajdonképpen először egy elsősegély-ládá- 
ba rejtett radarzavaró készülék megkeresése, ezt a hiber- 
nált manus szobájában találjuk, akit mellesleg lőjünk le, 
mivel tulajdonképpen egy Morph. Ha ezt megszereztük, a 
hangárajtó nyitókódját kell megkeresnünk, majd a hangárt 
kinyitnunk. A kódot attól a Morphtól vehetjük el, aki egy 
asztalnál ül, pontosabban annak a szekrényéből. A szekrény 
kulcsát az ugyanitt ránk támadó jé őri. A kódot be kell 
ütni a számítógépte- 
remben a gépbe, s 
már csak a hangár $ 


hangár előtt lesz 
majd egy hely, ahol 
egy  szállítókocsit 
kell bekapcsolnunk, 
s csak a kocsival 
együtt tudunk egy 
ajtón bejutni. § 
Ha megtaláltáksa 
hangárt,  beszállva 


és távozunk a Hold- 
ról., A " Morphok 7 


ugyan kilövik a a hajónkat, ám előtte ép sikerül eltele- 
portálnunk Shadowra, a Mandragore Ellenállás űrbázisára. 
Itt találkozunk Sarahval, az ellenállás vezetőjével. Mint 
megtudjuk, az eltelt 50 év alatt a Morphok az egész nap- 


rendszerünket meghódították, csak kevesen maradtak, akik 
még ellenállnak. Beszélgetés közben Sarah kap egy jelen- 
tést, ami. a.Morphok egyrtitkos kutatóbázisáról szól, ahol 
Professzor Bergsteint is fogva tartják. A feladat tehát adott: 
kiszabadítani a Professzort. John kapja a bázis egyik szek- 
torát, mi a másikat vizsgáljuk át. 


A D321-ES ASZTEROIDÁN 
A kutatóbázison rögtön nehézségek adódnak: a védelmi 


es 


rendszer miatt John nem tudja 

.) a bázis teleportjának a cél- 

koordinátáit . átprogramozni. 

Először tehát meg kell keres- 

nünk a bázis generátorát, s le 

kell kapcsolnunk. Ha ez meg- 

van, meg kell találnunk a Pro- 

fesszort. Amikor a Professzort 

kiszabadítjuk, elmondja, hogy 

"! a Morphok kifejlesztettek egy 

szuper fegyvert, amivel kont- 

! rollálni tudják az emberek aka- 

ratát. Ad nekünk egy kompu- 

tervírust, tehát miután a profot 

elkísértük a teleporthoz, ne- 

künk még van egy feladatunk: 

a vírussal megfertőzni a bázis 

rendszerét, a generátortól pár 

lépésre lévő nyílásba helyezve a vírust. (A tárgyak használa- 

tánál az "U"-t kell lenyomni!) Ha ez megvan, mi is gyorsan 

siessünk a teleporthoz, ugyanis a bázis hamarosan a 
levegőbe repül. 


A MARSON 
Conradot egyből a Marsra teleportálták, ugyanis kiderült, 
hogy a Morphok szuper fegyvere valahol egy orbitális állo- 
máson kering. Az állomás energiáját egy Risidium nevű ás- 
vány adja, ezt pedig a mi naprendszerünkben csak a Marson 
hányásszák A szállítmányokat aatomatizálva küldik az űrál- 


" lomásra, tehát a küldetésünk, 
hogy megszerezzük a bányá- 
ból az állomás koordinátáit 
tartalmazó. dokumentumokat. 
Amint átvesszük az irányítást, 

keressük meg a bánya sziötétesát; s indítsuk el őket. A 
niár az első pályánál ismertetett módszerrel így bejuthatunk 
a raktárakba, ahol a szekrényekből többek között egy anti- 
radioaktív védőpajzs kerül elő, a különös, rácsos szekré- 
nyekből pedig Risidiumot vehetünk magunkhoz. Az új paj- 
zsot használva (ez kis mértékben fogyasztja az energiánkat) 
immár átmehetünk a sugárveszélyes bányaszakaszba. A la- 
boratóriumba egyelőre még ne menjünk be, hanem a folyo- 
só másik végén lévő szobában a Risidiumunkkal indítsuk be 
az exkavátort (az oldalán lévő nyílásba helyezzük). Ha lega- 


. lább 2 darab Risidiumot begyűjtöttünk, a géppel egészen a 


laborig eljuthatunk, ahol a fúrófej szétroncsolja az ott ólál- 
kodó óriás férget. A laborban végre megtaláljuk, amit ke- 
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restünk. A koordináták alapján az ellenállók hamarosan ki- 
az állomás helyét: jelenleg a Vénusz körül állt or- 
is pályára. Rögtön oda is teleportálnak minket, innen- 

től fogva rádiócsendet kell tartanunk. 





AZ IDEGEN ÁLLOMÁSON 

A Morphok állomásán először is meg kell keresnünk a mág- 
neses mezőket kimutató szerkezetet. Ezzel kapcsolatban 
felhívnám a figyelmet arra, hogy itt a lefolyt, bunkókban 
végződő nyúlványok tekintendők szekrényeknek. Ha megvan 
a gép, segítségével immár láthatjuk az állomás másik felé- 
be vezető hídon, hogy hol pásztáznak a mágneses mezők. 
Még így is elég nehéz lesz átugrálni őket. Ha azonban sike- 
rül, egy különös fejet találhatunk bezárva. Amint kiszaba- 
dítjuk, azaz belelővünk néhányat a fejet fogvatartó gépezet- 
be, kiderül, hogy ez egy élőlény, a neve pedig Ageer, s 
népe, a Plútó nagy Ősei csatlakozni akarnak az ellenállás- 
hoz. Ezek után elvezet minket a hajójához, nekünk csak kí- 
sérnünk kell, s persze eltakarítani az útból a robotokat és a 
Morphokat. Az űrhajóval egyenesen a Plutóra repülünk, ahol 
Ageer tanácsa szerint meg kell keresnünk a Mindenttudó 
Bölcset, aki megmutatja a Piramishoz vezető utat. 





Ezen a pályán energiatöltőket nem fogunk találni, ám a kék 
sugarakkal feltölthetjük a pajzsunkat. Itt a szekrényeknek a 
nagy szoborkezek felelnek meg. Hamarosan találkozhatunk 


Gólemekkel is, ezekre felesleges lőni, inkább csak mene- 
küljünk, úgyis nagyon lassúak. Mielőtt felkeresnénk a Böl- 
cset, először a madaras termet kell meglátogatnunk. Itt be 
kell fogni a madarakat, méghozzá úgy, hogy a földön lévő 
kapcsolókkal kábító lövedékeket lőhetünk ki a falakból, s 
ezekkel kell eltalálnunk a madarakat. Ha elkábultak, ve- 
gyük fel őket, s mielőtt távoznánk, vegyük szemügyre a ma- 
darak mögötti festményt a Morphok evolúciójáról. Hamaro- 
san egy Morphokkal teli terembe érünk, ám el álljunk 
meg az ajtóban, mivel a bent lévő Gólem helyettünk is osz- 
togatja számukra a halált. Ha mindegyik kimúlt, a terem vé- 
gében állítsuk be az evolúcióról szóló képet úgy, ahogy az 
imént láttuk (persze a Gólemmel vigyázzunk közben). Az aj- 
tó mögött egy ékkövet fogunk találni, a pályán ezzel együtt 
öt követ szedhetüni . Még két trükkös kaput találha- 
tunk: azon a folyosón, amiben a medence van, a másik vé- 
gén két kapu áll egymással szemben mellettük egy-egy szo- 


bor egy-egy bemélyedésben. Ezeket az ajtókat a szobrok el- 
tolásával lehet kinyitni, ám mielőtt ezt megtennénk kap- 
csoljuk be a medencénél a gombbal a padló-paneleket. Ez- 
után a baloldali kapu mögül eresszük ki a Gólemet, majd áll- 


junk rá az egyik bekapcsolt panelre, s várjuk meg, amíg a 
Gólem az így bekapcsolt sugárba belesétál. Szegényből nem 
marad más, mint az egy szál szeme, ezt pedig adjuk oda a 
medencéből kinyúló kéznek. A szemgolyóért cserébe egy 
kódot kapunk. Ideje hogy felkeressük a Bölcset. A Bölcshöz 
vezető lift előtt egy ábrasort pillanthatunk meg, ezt jegyez- 
zük meg. Fent, a Bölcs termének padlóján ugyanezeket pil- 
lanthatjuk meg. A feladat: csak abban a sorrendben léphe- 
tünk rájuk, ahogy lent láttuk. (Az nem baj, ha a sort újra 
kezdjük.) Ha jól csináltuk, a szakadékhoz érve megjelenik a 
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jós, s egy felajánlást kér: engedjük el a ma- 
darunkat. Ténykedésünk eredménye egy a 
drágaköveinkből álló újabb kódsor. 
Liftezzünk vissza, menjünk ki a nagy te- 
rembe, s ha minden igaz már csak itt van 
egy lezárt ajtó. Az ajtó mellől azonban el- 
tűntek az elektromos panelek, tehát immár 
a falon beállíthatjuk a kéztől kapott kódot. 
Az ajtón keresztül hamarosan újabb Góle- 
mekhez, majd a drágakövek foglalataihoz 
érkezünk. Egy, a kék már a helyén van, így 
berakhatjuk a többi ötöt a megadott sor- 
rend alapján. Munkálkodásunk hatására 
előemelkedik a már említett Piramis, s elmondja nekünk a 
Plútó Őseinek a történetét: Ageer és népe barátsággal fo- 
gadták a Morphokat, ám azok "hálából" meghódították a 
Plútót. Ageer és népe elhagyta a testi mivoltukakat, hogy 
egyesítsék az ismereteiket és a tudásukat, s egy minden- 
nél magasabb szellemi lényt hozzanak létre: a Piramist. 
A Morphok elfogták a Piramist, ám az emberek (ezek mi 
volnánk a Flashbackben) a Mester Agy megsemmisítésével 
kiszabadították. 

Hamarosan Morphok jelennek meg a Piramis-terem ajtajá- 
nál, tehát meneküljünk. Megjelenik egy irtózatos Super- 
Morph is. A következő folyosón vele találjuk magunkat 
szemben, amint rohan felénk, ám egy pillanatra se álljunk 
meg, így pont kiérünk a folyosóról, s kikerülve őt el tudunk: 
menekülni a következő liftig. Igenám, csakhogy eközben a 
Morphok sem tétlenkednek: ismét elrabolják a Piramist. Új- 
ra találkozunk Ageerral, aki egy teleporthoz irányít minket, 
tehát ismét irány az idegen hajó. 


Egy garázsba teleportálódtunk. Csírjonk él egy űrrobozót. 
ülgetős rész igen egyszerű, nem hiszem, hogy problé- 


az 


mát fog bárkinek is okozni. Mikor végre ismét gyalog foly- ? 


tatjuk utunkat, a szokásos módon folyik tovább a játék, 
csak egy különös dolgot tapasztaltam: az egyik folyosón egy 
erőpajzsot egy láthatatlan panel kapcsolta ki ugyanannak a 


ik a Mor vadászgépek, az eller- 
zár is eljutni a még minig működő főhátiszálásra. Ot 
ször is eljutni a mindig működő főhadiszál lásra. 

Hank elmondja, hogy Saraht fogva tartják a hálótermeknél 











ban tehát a hálótermekhez teleportálva ki kell szabadíta- 
nunk Saraht, majd leszerelni a generátorra helyezett bom- 
bát. A generátorteremnél egy-két helyen találkozhatunk 
nyílas panelekkel, ezekről Hősünk letolódik az adott irány- 
ba. A generátornál először rá kell lépnünk a három piros 
kapcsolóra a földön, majd ha mindhárom aktív, nyissuk ki a 
velük szembeni szekrényt. 

Conrad a bombát, s az ellenállás ellentáma- 
dásba lendül. Új szövetségesünkkel Ageerrel már tudjuk a 
Mesteri Agyak titkát, hogyan állnak egymással telepatikus 
kapcsolatban egy felsőbbrendű lényt képezve. Az ellenállás 
a mi naprendszerünket irányító agyat veszi célba. A terv: 
egy distranszporterrel bejuttatni közvetlenül az agyhoz a 
Piramist. Kettejük mentális erejének összcsapása még nem 
tudni milyen eredménnyel fog járni. 


Az agyhoz vezető út persze rengeteg csapdával van kikö- 
vezve. A már látott eszközökön kívül csak gy érdekes terep 
lesz: az üvegszoba, ami egy labirintus, ám alig látni a fala- 
it. Az agyhoz teleportálva sikerül a terv, már csak ki kell jut- 
nunk valahogy. Az egyik teremben megjelenik Sarah, sőt 
kettő is lesz belőle. A történet végül kétféleképp fejeződhet 
be. Ha sürgősen nem lövünk bele az ál-Sarahba (amelyik el- 
sőnek jelent meg), az felveszi a valódi képét, azaz a 
SuperMorph formáját, elintézi pillanatok alatt a valódi 
Saraht, s egyedül menekülhetünk, sőt még az űrhajó irányi- 
tása is ránk marad. Tehát egyszerűbb, ha gyorsan magunk- 
ra uszítjuk a SuperMorphot, s mindketten megmenekülve 


teljes lesz a Happy End. 
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6. évfolyam 10. szám EA 


KtKtD" NY: D (újabb csata, atétegy A SZEGET KÜLTERÜLETEN ee 
hegesztőpisztoly) " KtK" És ÉSK" .. .:.ezzel mindenesetre végetértek kalandozásaink, 
k a K"D " D (ismét egy , ezúttal . és most már csak egyetlen feladat vár ránk (igaz, az 
a negyedik rész, V egy lézerpisztolyba való energiatá: . , jó hosszú lesz), nevezetesen be kell hatólnunk az Ez- 
de még mindig rért) " NY." D : (ebben a helyiség- "  redes kúriájába és meg kell intérjúvolnink őt a Szi- 
nem látni a játék ] hen egy tranzisztort (tranyó), vala- "  geten észlelt különös állapotokat illetően (előtte 
végét. Tényleg / mint egy hegyes tüskékkel keresz:  . még -esetleg. kiirthatjuk, MERONALD-ot a -mikroön: 
monumentális tüldöfött holttestet találunk; A fic- " . gyújtó, segítségével (mivel ő egy android), ha, már 
az alkotás!  / kát, amíg élt; BASIL FROSTÉR-nek " úgyis Városban vagyunk) Azonban, mint ahogy, már 
hívták (ismerős: név, nem?);. erről. egy " .a leírás elején utaltam rá, a Kúriából nincs visszaté- 

B.F: monogramm is tanúskodik, amely fegy- "rés, ezért alaposan fel kell szerelkéznünk, - mielőtt 
"Verének . agyába van vésve) " NY "É"K"É"ÉTNY rohamra indulunk. Javaslom a leírás elején közölt 
TENY S DÉDÉNYÉNY " D" KEK "DK Klittfor- . táblázatalapos áttanulmányozását a fegyverkezelési 
duljunk "élnék és vegyük használatba a kötelet, mert -: szaktudásokat illetően (sürgősen behozni a lemara- 

" egy verem előtt állunk) " NY "DK." D.4NY.? NY... dásokat!), valamint elegendő mennyiségű lőszer és 
É(következő áldozatunk egy rozsdás robot, győzelem robbanóanyag beszerzését (A LÉZER és az ELEKTRO- 
esetén jutalmunk pedig egy. , kondenzátor (kondi), " NIKA szaktudásokat majd az űrállomáson. (később) 
émelyőt a kapcsolószekrényből kell kívészílabts D" " lehet fejleszteni, emiatt tehát egyelőre nem kell.ag- 












Ez már 
































KÉS ID UN 
.— . Nevezetesen le kel adnunkiRaven fejdíszét a Pa- 
et tancsnoknak, aki ezt. némi -kreditekkel honorálja (jó " 


semmi sem hint meg ben- 
egy. új helyszínre evezzünk; 
nm: Ez a helyszín " pedig nem" 


ui K: KSÉS ÉFNY 4 Ét NY" WD Dp" 
hogy NY" Éy Ét ert vegye fel : az ántirad ru- "ria előtt, hogy ha esetleg valamit elb"nánk (elbaltáz- 
együn nánk), akkor:újra:meg tudjuk próbálni. De most már 
lássuk a medvét, vagy úgy is EA dgÍnÉNK hogy 
. . csapjunk a lovak közé! Ét 


A KÚRIÁBA VALÓ 
BEHATOLÁS... 
"...Nem tartozik az egyszerű dolgok közé, mivel 





tágnak: cár a cari vel: ke 
le a gép "agyát" véd felt nal RUSS a COMPUTER. " . ról S ( (ezt a 
§ szaktudás ; segítségével bo! londítsa meg egy kicsit az  ELEKTRÓI KA sz le ő meke (Ez ugyan szó szerint "felemelő" 
o eljutottunk abba a ol az 3 , de valahogy mégsem az. íga- 
5 Hánel van. Csoportosítsuk át NEIL-hez PIROTECH szaktudást viszont 
s Dizzy-jellegű tevékenységet , kell. folytatnunk, egé- ő mi szerészhez), 8 s 0 iták fel 
"szen. pontosan össze kell szednüni 4 alkat- - . zát é fordit ű hogy az elszánt kalandozók-ne 
"részt, amelyek segítségével a bejá KLÁZAS .ket ha: A pánel "mi : Is." a: Rókt jóra jártsáttéttás fér 
csá juk nyitni. Ezért.mo: égy ogy zását ön át, rés. bár. lá ténik 
övetkezik (csak az ajti ánításoát; meg 
zéslkeresés parancsokat hagytam ki): D FK 
€ a következik, TÉLEN ÉGTE miztes 
ökejt vátartana SDENYENYT DID? 
1 felrol 
jen a. 


nem lehet, mert 

(kapunk): act zttk kadályt i is sike- 
"rült elháríta- 

nunk, "akkor 

jöhet-s a happy 

end, (azaz a 


kinyitott :be- 
s "ajtón : 
resztül  is- 


vódni.): Ja, és mindenképpen mentsünk állást a Kú- 


(újabb aknák kerülnek át múlt időbe), ezután pedig 
forduljunk balra és másszunk át.a falon. Egy barát- 
ságos kis szóbába huppanunk, amely már a Kúria 
részét képezi, de itt még nem találunk senkit, ezért 
nézzünk be a szomszéd helyiségbe. No, igen: Elis- 
merem, hogy a NEWCOMER egy olyan játék, amely 
több évi kalandozás után is valószínűleg tartogat 
még meglepetéseket, de őszintén be kell ismer- 
nem, hogy ezen a ponton majdnem lefordultam a 
székről. A szoba lakója ugyanis nem más, mint ma- 
ga PAUL VAN. KRYG, ismertebb nevén az EZREDES. 
De ez még semmi, mert a Várost állítólag sakkban 
tartó, kegyetlen, zsarnok, gyilkos stb. figura nem 
más, mint egy minimum 80 éves aggastyán, akinek 
ráadásul tőből hiányzik mindkét lába. Felesleges 
tehát gyilkos szándékkal viseltetnünk iránta, meg 
egyébként sem hagyja, hógy szóhoz jussunk. Csak. 
ő beszél. Elmondja, hogy valamikor valóban ezre- 


des volt, de ahhoz, ami most történik a Szigeten, 
semmi köze. És elárulná azt is, hogy ki a felelős a 
jelenlegi állapotért, de:már nem jut rá ideje, mert 
egy hatalmas robbanás megakadályozza ebben. Ne- 
künk szerencsére semmi bajunk nem történik, de az 
öregember feje szétrobban. R.I.P. Ezután a 
szomorú esemény. után nézzünk "körül 
egy. kicsit a szobában. Találunk: egy 
ál kódkulcsot, valamint egy üze- 
netet, miszerint a Kúria alatt 
valószínűleg egy bázis van, 
amelynek : -bejárata : a 
lőszerraktárból nyílik. Az 
ál kódkulcs természete- 
d sen ezt a bejáratot 
nyitja, de ott még! saj- 
nos". nem ". tartunk. 
Először ugyanis hol- 
mi testőrökkel: kell 
megverekednünk, 
akik" le . akarnak 
bennünket: tartóz- 
tatni a kúriába való 
illegális behatolás 
alapos gyanúja miatt. 
Persze mindenkit érhet 
meglepetés, így "a 
testőröket. is; nekünk. 
ugyanis természetesen 
eszünk ágában sincs: ma- 
gunkat megadni, mint. aho- 
gyan azt ők szeretnénk. Te- 
hát csata — következik. 
Amennyiben mi . győzünk 
(más eredmény szerintem 
elképzelhetetlen), már 
nincs más dolgunk hát- 
ra, mint megkeresni 
a  lőszerraktárat, 
aláposan feltan- 
kolni magunkat 
fegyverekkel; 
majd használat- 
ba venni az ál 
kódkulcsot és 
jöjjön, . ami- 
nek jönnie 
kell... 

































HÁT ELŐSZÖR IS EGY 
CGRATULACIÓ. 

"jön a: program alkotóitól, akik ezenkívül még 
azzal is bátorítanak bennünket, hogy a játék na- 
gyobb részén már túl vagyunk. Ez biztató, az vi- 
szont már kevésbé, hogy közvetlenül a bázison 
történő landolásunk után az algút beomlik mögöt- 
tünk, elvágva ezzel a visszavonulás útját. Mind- 
egy, ha már itt ragadtunk, induljunk tovább..Ha- 





matosan "el is érkezünk egy szemétlerakó helyi- 
séghez, ámélyben egy lézerpisztolyhoz való ener- 
giatár. vár ránk (odabent a szeméttárolót ki kell 
nyitni ahhoz, hogy megtaláljuk). Miután felvettük, 


mentsünk egy állást ugyanis most egy nagyon ke- 
mény" csata következik, amelyben könnyen ott- 
hagyhatjuk a fogunkat. Egy balkanyar után ugyan- 
is egy igen jól felfegyverzett csapat állja el az 
utunkat. Vezetőjük egy" nagydarab: ember, rövid 
szózatot intéz hozzánk, amelyet. szó szerint le is 
"írok, mivel jó néhány figyelemreméltó dolgot tar- 
talmaz (jómagam legalábbis itt estem le másod- 
szor a székről): 

"Nos, Mr. Ouoit, látom, a kitartás jó; eredményt 
produkál... Nem tudom megismer-e engem, vagy 
sem. Számos nevem van,...-Mint például PHIL 
MURDOCK, vagy WILDER, de az igazi JOHNSON. Ez 
utóbbi tényleg igaz. Egyébként nehogy azt higgye, 
hogy : élve 
távozhat in- 
nen. Túl sok 
problémát 
okozott : ne- 
künk, s ez 
irritál . en- 
gem. Talán 
megérti, mi- 
ért volt itt, 
talán nem, 
de elisme- 
rem, a .ta- 
pasztalat, 
amit az ön 
révén. Sze- 
reztünk, 
igen  hasz- 
nos a tudó- 
saink szá- 
mára. Most 
tovább be- " - 
szélni.szükségtelen. Tegyünk pontot az ügy végé- 
re.:Monseiur FABIER elégedett lesz..." 

Ezután "Mr. . MURDOCK-WILDER-JOHNSON egy 
szárnysegédje kíséretében elrohan, mi pedig nem 
érünk rá azon filozofálni, hogy-milyen tudósokról 
szövegelt nekünk, továbbá, hogy ki.-is az a Mon- 
seiur FABIER, mert a csapat közben már nekünk ís 
támad. Mint már említettem, ez egy igen nehéz 
csata lesz, ráadásul a dolgunkat ezúttal a fegy- 
vercserélgetés is nehezíteni fogja, ezért néhány 
szóban ismét kitérnék - az általam nyerőnek. ítélt 
stratégiára: 








Az első három helyen SHEILA, RUSS és GEORGI áll- 
jon, az erejüktől függő sorrendben (elöl: a :le- : : 
gerősebb). A negyedik helyen NEIL: álljon egy 
M200-assal, míg mögötte ATTILA és SARAH helyez- 
kedjen el. egy-egy RPG rakétavetővel. Az első négy 
ember egyelőre csak védekezzen, amíg a két raké- 
tavetős elintézi az elöl álló MELÁK-HARCOS-okat, 
akiket más fegyver nem fog (Bocsánat, az ösztö- 
kéről megint elfelejtkeztem, de annak továbbra is 


nagyon kicsi a hatótáva, valamint ATTILA használ- 
hatná a lézerpisztolyt:is, de pillanatnyilag a RAKÉ- 
TAVETŐ szaktudása magasabb.). Ha ez megtörtént, 
SARAH és ATTILA cseréljenek egy-egy M200-asra, 


majd várjuk meg, amíg áz ellenfél-másik része el- 
éri a 14 méteres lőtávolt és akkor kezdjük őket au- 
to módban módszeresen megszórni. Talán a leg- 
okosabb, ha az első két-három.körben NEIL még 
mindig csak védekezik, mert. ilyenkor még elég 
könnyen meglőhetik.a negyedik embert is, és ha 
nem védekezik, akkor baj van. Aztán márJőhet ő is 
nyugodtan. 


AMENNYIBEK GYOZTESEKN 
KK EVVILÉTVEE IR 
,. .ebből a csatából, nyugodtan meg is szabadúl- 
" hatunk "a. fegyvereinktől, a rakétavetők, a lézer 
pisztoly és az ösztöke kivételével, mivel további 


ETT CT TT 





ellenfeleinket- ezeken kívül mássat nem. tudjuk 
megsebezni. (tudniillik innentől kezdve kizárólag 
robotokkal kell küzdenünk.). Most pedig induljunk 
tovább észak felé, ahol néhány igen érdékes dol- 
got tálálunk. Mindenekelőtt a lőszerraktárat 
(előtte egy ajtót álkulccsal kelt kinyitnunk), ahol 
rohampáncéljainkat űrpáncélokra: cserélhetjük, . 
valamint príma lézerpisztolyokat és hozzájuk való 
energiatárakat is találunk. Van itt még úgyneve- 
zett energia lőszer is, amiről egyelőre még nem 
tudjuk, hogy milyen fegyverbe való, de természe- 
tesen majd még . kelleni fog, ezért vegyük fel. 
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fájátaó további 
rt: Ha ezzel 
megvagyui indulj nk el délnyüg; felé; és - egy 
sökvetetlenkedi sérrobót kiirtása után - hama- 
tosan egy igen igyelemreméltő szobáha érünk, 
.. lamelyben. egy számítógéi teljesen int ér- 
3. mentve: hajlandó a LÉZER és a SZÖVEGFEJTÉS 
szaktudásuúnkat. trénelni. Minket. "Gsak- a. lézer 
" érint, de-az meglehetősen, ne hagyjuk ki tehát 
ezt aj. ziccert ésőbb, egy-egy experience-ponti 
kat eredméi yyőztes csata: után "érdemes - 
"visszatérni i a kiképzést minél maga- 
sabb.szintig, (hadd hívjam fel ismét a figyelmet az 
első rész eléjén közölt. táblázatra)), A délkeleti 


sarokban egy műhelyt találunk ; amelynek ajtaja " 


szintén az álkulcs segítségével nyitható ki. Oda- 
bent egy, "munkaasztal és egy csomó jó kis szer- 
szám vár ránk, ragadjuk meg tehát az alkalmat, 
hogy valami maratlándót : Ikossunk.: : Csoportosít- 
suk át RUSS:hoz a NYÁK-ot az.epromot és a.CPU- 
ú 19 :t, majd a fiú vegye használatba valamelyiküket és 
"máris egy cartridge fekszik előttünk az asztalon 
(elne felejtsük felvenni!): Na, ezek után ítt az 
idejé, hogy megtekintsük a bázis többi részét. A 
börtön ajtaját e! 
amikésik, ném múlik), holmi karbantartójés siká-"- 
ló robotokat viszont még értlemes elintézni továb- 
bi. experience-ponti Teményében legfonto-. . 
sabb azonban Mr. JOHNSON magá! , amely. 
7 si arbázisikeleti felén ! -helyezké bben a szó- 
 :bábani egy, számítógépet találunk, ami amelybe z a HÓ 
AJD jelszóval léphetünk:-bé (ez volt az a szó, ami! 
MARCOS-tól kápott ne NE feli: 
szereplő szövegekből fi 
Jalat, ihen-, 


Va 


re ném tüdjúk-kinyitni (des ne! 


"JOHNSON urak kilétére, JOHNSON úr , taplójától 


pedig számos korábbi kérdésünkre. feleletet ka- 
1. punk, így példáularra, hogy kicillétve mi volt az; . 


az állkapocs nélküli szörny a Telep múzeumában; 


milyen célt szolgált a Kápu, Valamint, hogy miért." t 


"kellett kitépni MARCOS nyelvét egy jelentékte- 
lennek tűnő füzet miatt. Néhány mondat; erjéig 
, feltűnnek régi ismerőseink, VAN .KRYG ezredes; a 
" KIRÁLYNŐ, BASIL FROSTER, CARLOS PEREIRA, az 


űtővezétékét javítóttuk meg, mint kiderül. :.), az 
egyszeri android, az idegenek és a vudúk is, vala- 
mint egy Mr. THORN névre hallgató, és számunk- 
ra egyelőre ismeretlen úriember, és egy ismeret- 
Ten "szó, azaz 
inkább. rövidí- 
tés: EMIA-ÉT- 
demes ." min- 
dent alaposan 
"átolyasni 1. 
mert rendkívül" 
tanulságos, 
Ja, és. majd: 
elfelej- 
tettem; " a var 
sútállomás 
biztonsági 
kódja (9260) is. 
-.hele van. táp- 
fálva a gépbe 
(sőt-a falra. is 


lőbi azonban. s eltávolítani, Egyelőre térjünk vissza a felső szint: 


kát. isel kelt beszélgetnünk) és:menjünk be. "Bent a 


és az egyszeri al 
jük (kigondolta: voln 
fek tulajdonképi 
jelentősége, . de- 
kes. s Ezután 


dálra. Itt első hez; 
jő latta 


"RUSS -szerint a vezetékeket 

(tehetne valamivel. 

"Szerencsére ván nálunk szige- 
telő-ányag (porcelán), 

yünklis használatba : ezzel sikerül 

jinaködésköztelen eszközöket . újra 

SzG Reza át lta 


áron. egy. igen 


Ővoda "vezetője, LENNART: KARLSON mester, a" 
iség östéle, a barlanglákók (az atomreaktor " 


iz kész, akkor egy, 


Ik (SZÖVEGFEJ- 


találuni 
a szó egy-másik irodának a 
pe felé található (de 


. van, amellyel megállapíthatjuk, hogy a csapat va- 










metőber talált üzenetre, utóbbi pedig kezdi se) 
.tetni, hogy miért képzeli, magát mindenki leg- 
alább tizenhétszeres llgb adni a Szigeten 


SÉT EGY IKUS (ENRICÁLÁS 
S KÖVET VÉLEZNÉ sza 

"..a-bázis különböző részei jés szintjei közötti 

Első lépésként RUSS" javítsa meg (ELEKTRONIKA : 

szaktudás) a délnyugati sarokban lévő felvonót és 

szálljunk. le az alsó szintre. Odalent indul unk: ke-s ús 

let felé ésihamarosan egy észak felé. nyíló ajtó öt-" XT 





lika szemünkbe. Menjünk be és csapjuk le a kar-. 
bantartót (jurtálmunk egy ösztöke), majd a balra 
nyíló számítógép-szobában keressük meg az 1D 
gyűrűt. A jobb, oldali szóbában egy röntgéngép "t. 





lamennyi tagjának egy apró tárgy van beültetve az 
agyába (segítek; ez az EMIA), Ezt kéne. valahogy. v 


re, ahol a biokertészet (délkelet) ajtaját nyissuk 
. kiaz 1D-gyi űrűvel (előtte még néhány felkitátóvál 


d élnyugati : rokban- J88 szobában keresgéljünk 
tegy-kicsit, 5 néhány feljegyzés mellett egy. Szá- 


mot (7345) is talátunk. 
z 57 fájának kádszán egy kőszén; négnélitra tahor 
:laborviszont sajnos ismét 

sas , tel t irány megiht a felvonó. 

jeléltstk üljunk:e És némi csatáro- 


vét a labor ajtaja 


n án mis va-: 
"amelyik hitechalkas istú vá 
"most :GEORGI-nak van" jel 

"asztal fel 

.dást, amelynek segítségével 
Hia a fontos dolgokat eg 
hány baktériumtenyi 

ket Vegyük úz 

; fel; 





MŰSZERÉSZ- 7 gy 


: r szgttásant trénelt 


(érdé 





kalmaznia a COMPUTER. szaktudást, és ha így 
tesz, akkor a változatosság kedvéért egy újabb 
kódszám (1994):kerül birtokunkba:-Ezzel a tabor- 
beli szereplésünkét be is fejeztük, de továbbra is 
áz alsó szinten maradunk. Egészen pontosan a 
műtő a következő helyszín, ámely a labortól 
északkeletre helyezkedik el: Itt egy EMIA beülte- 


tő gépet találunk, amelynek segítségével IAN 
JOHNSON úr és értelmes kollégái az agyunkat ma- 
nipulálták annakidején. Ezúttal viszont mi-fogunk 
manipulálni , azaz személy szerint RUSS, aki - is- 


mételtén a COMPUTER szaktudással - meg tudja a . 


szekvenciát fordítani, és a masina így "EMIA 
kioperálóként működik tovább. Most már csak 
annyi a feladatunk, hogy GEORGI egyenként 
helyezze a" baktériumtenyészeteket a gépbe, 
amely így a csapat minden tagjának agyából eltá- 
volítja az EMIA-t. "Az emlékezet tisztulni kezd...", 
azaz most. végre kiderül, hogy valójában 
ki miértkerült ide a szigetre, helyesebben mond- 
va az! űrállomásra. Érdekes kis történetek ezek, 
dé"a lényeg az, hogy senki nem gyilkos, így. NEIL 
ÚUOIT sem, akinek a szerepét mi: alakítjuk (már 
nem sokáig; nyugi!). 


TEHAT NYUGODT 
LEKIISMERETTEL... 

. .: . mehetünk tovább, ezúttal a nukleáris erőmű fe- 
lé, ami szintén az alsó szinten van, és az ajtaja az 
északnyugati sarokban nyílik. Itt:a több évtizeddel 
ezelőtt talált:ID kártyát kell használnunk ahhoz, 
hogy bemehessünk, odabent pedig néhány karban- 

tartót kell lecsapnunk ah- 

hoz; hogy a kontroliszobák- 
hoz vezető út szabaddá vál- 
jon előttünk. Két kontroll- 
"szoba van, ezek közül a dé- 
litcsak C-4 plasztikkal-tud- 
juk kinyitni, "mert "az ál- 
kulcs. és. az elektronika 
szaktudás nem viszi, a TNT 

viszont az egész reaktort a 

levegőbe repíti: (velünk. 

együtt). A szóbában viszont 
találunk: egy lézerdiszket, 

továbbá a számítógépben a 

nukleáris erőmű naplóját is 

elolvashatjuk (sok érdekes 
dolgot nem tartalmaz). 

Amennyiben az itteni tevé- 

kenykedést . befejeztük, 

menjünk he az északi kont- 





0 Ik bt 6 B e.t 


rollszobá- 
ba is, 
amelynek 
az ajtaját 
már nyitja 
RUSS 
ELEKTRO- 
N.1 KA 
száktudá- 
sa, igaz 
viszont, 
hogy -bent 
csak egy 
§ baljóslatú 
JA. kapcsolót 
találunk, 
amit a biz- 
tonság 
kedvéért 
kapcsol- 
junk át, 
bár őszin- 
tén bevallom, hogy nem sikerült rájönnöm árra, 
hogy mit működtet. Ezután pedig vissza kell tér- 
nünk a felső szintre, ahol vegyük kezelésbe a.va- 
sútállomással szemben lévő ajtót. Kódszót kér, de 
nálunk szerencsére még van egy raktáron (1994), 
ezt tehát üssük is be, és máris az úgynevezett pa- 
rancsnoki hídon találjuk magunkat. Már csak ez 


hiányzott. De ha már itt. vagyunk, akkór menjünk 
beljebb, és"hamarosan három ajtóba ütközünk. 
Dolgozni csak pontosan, szépen...kezdjük balról. 


"Ebben a helyiségben egy számítógép uralja a tere- 


"pet, de ezt sajnos nem lehet csak úgy a COMPUTER 
szaktudás segítségével megbolondítani, mert egy 
cartridge is kéne. Persze egy. előrelátó kalandozó 
hátizsákjából 
nem hiányozhat a 
cartridge sem (én 
például. mindig 
azt. teszem be 
először, "amikor 
biciklítúrára .me- 
gyek), "így. RUSS 
nyugodtan. elis 
kezdhet a. rend- 
szerben garázdál- 
kodni... Hamáro- 
san el is éri a 
börtön biztonsági 
dárját (ha elérte, 
nyissa is ki, ter- 
mészetesen!); és 
"ennél többre ne- 
künk. per pillanat 
nincs. is. szüksé- 
günk. " Menjünk 
egy helyiséggel -arrébb: : Ez-a "fő. kontrollszoba, 
ahonnan nagyon szép a kilátás, sőt egy dokumen- 
tumot is találunk a bázis gyors evakuációjáról. Az 
evákuáció magyarul kiürítést jelent, az oka pedig 
a szigetlakók szabotázsa volt. A vezetőjük NEIL 
OUOIT. (szem.kód: 2228). 


KOGSALG RIRESEK 
LETTUNK zzz 

: Persze ebből még nem élünk.meg, ezért tegyük 
át a székhelyünket a harmadik, egyben utolsó szo- 
bába, ahol a a meghajtóval-ellátott számítógép le 
tudja olvasni a nálunk lévő lézerdiszk tartalmát.-Ez 
ALFRED.THORN-nak, a TWM biztonsági. szolgálata 
vezetőjének a feljegyzéseit tartalmazza PAUL VAN 
KRYG, LENNART KARLSON és-BASIL FROSTER urak: 
ról; valamint- ELISABETH FINLEY úrhölgyyről, akit 


Ja 


eddig csak per KIRÁLYNŐ emlegettünk. Ha elolvas- 
tuk, akkor megint a vasút következik, azaz a bázis : : 
azon részére kell visszatérnünk, ahová egykoron a 
Kúriából leszálltunk. Mégpedig azért kell vissza- 
térnünk, mert itt található a börtön, ahova:most 
már be tudunk menni. Bent négy cella van egymás 
mellett. Az elsőben két plazmavető névre hallgató 
fegyvert találunk, amelyekre még szükségünk lesz 
(segítek: azáz fel kell venni őket), a másodikban 
nincs semmi, a harmadikba nem.lehet bemenni, 
mert agyonvág az áram, a negyedikriék az ajtaja 
viszont kinyitható az álkulcs segítségével. Ennek a 
cellának lakója is van; egy RITA nevű magyar lány, 
bocsánat, hölgy. személyében, aki természetesen 
nem jószántából tölti itt a drága idejét (segítek: 
hanem azért, mert bezárták): Őt tehát ki kell sza- 
badítanunk, erre a műveletre pedig ismételten 
RUSS-t kell felkérnünk, aki ezúttal az ELEKTRONI- 
KA szaktudásban való jártasságával villoghat. Vil- 
10g. is, mert" mire én ezt a mondatot leírtam, " : 
RITÁ-t már a csapatba is bevettük, mégpedig:ket- 
tős megfontolásból. Egyrészt azért, mert be-akárt 
állni, de mivel ezönmagában még nem túl nyomós 
érv, gyorsan hozzáteszém, hogy nélküle alighanem. 
itt őszülnénk meg a szigeten, azaz az űrállomáson, 
mivel jelenlegi csapatunkban sénki nem ért az ŐR- 
HAJÓ PILÓTA című szaktudáshoz: RITA viszont 
igen, és ezért kell bevennünk (ehhez persze megint 
el kell valakit:küldeni (ez SARAH és RUSS kivételé- 
vel bárki lehet, mivel a többiek már megtették 
amit megkövetelt a haza (meg a Newcomer)), csak 
a felszerelési tárgyai maradjattak), Ha ezen is túl 
vagyunk, akkor már tényleg: nincs sok hátra: Még 
vissza kell mennünk a vasút túloldalára, ahol az 
északi részen három meglehetősen kemény ütkö- 
zetet kell megvívnunk, amelyek közül-a harmadik 
a legnehezebb, mivel. ittúgynevezett Dragonovok 
az ellenfeleink, akiket a plazmavetőn kívül (ezek- 
nek a kezeléséhez egyébként LÉZER szaktudás 
szükségeltetik) más fegyver nem fog (még az ösz- 
töke sem...). De ha "őket" is sikerül legyőznünk, 





akkór: szemügyre vehetjük azt a szobát, amit ilyen 
komolyan: őriztek. Hát éz bizony egyközönséges szo- 
ba, az egyetlen érdekesség egy. újabb kapcsoló, 
amit természetesen át kelt kapcsolnunk; Látszólag 
nagy szikrázással tönkremegy; valójában. azonban 
egy felvonót indít, ami.a kikötőkhöz vézet (az észak: - 
keleti sarokban van). A kikötők szintjén még holmi 
védelmezőkön és:kromoidokon kelt túljutnunk;, de ez 
már nem olyan nehéz; és jöhet a mégnyerés. Erről a 
következő számban olvashattok; valamint tervézzük 
néhány "kerülő utas" megoldás bemutatását-és egy 
részletes értékelést a játékról, amelyet sokan a va- 
laha készített legjobb magyar játéknak, mások a 
legjobb kalandjátéknak, jómagam pedig minden 
idők legjobb: C-64-es játékának tartok. 


FOLYTATÁSA -KÖVETKEZIK! 
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A Virgin Interactive és a Walt 
Disney Co. nászának immá- 
ron harmadik. szülötte a 
Jungle Book. Először az Alad- 
din aratta babérjait, majd a 
The Lion King fárasztotta kö- 
zönségét, most pedig Maugli van soron, hogy bizo- 
nyítson. 


Aki látta a rajzfilmet, az örömmel fógja konstatálni, 
hogy szinte minden olyan 


lálható a 

Megkésve 8 játékban, 

ij Megtöretve Jami" az 

animációs 

filmben sze: 

repelt. Ez vonatkozik a sze- 

replőkre : és , a. helyszínekre 

is, hiszén-Balu, Bagira, Trombi, Kaa és Lajcsi vala- 
mennyien aktív résztvevői a dzsungel mélyén, a fa- 
kunyhók "között, az antik romoknál, illetve a folyó 
mentén játszódó történetnek. Az animációk egy. az 


Szuper dolog az elefántlovaglás, de ne feledkez- 
zünk el az összegyűjtendő gyémántokról sem. 


egyben a rajzfilmből lettek kiollózva, Maugli, a maj- 
mok, nomeg a kígyók mozgása fenomenális. Az em- 
berkölyök. ugyanazokkal a mozdulatokkal úgrik, má: 
szik, egyensúlyoz, zsonglőrködik, lengedez fáról fá- 
ra, mint amilyennek azt már láthattuk a mozikban. 


MŰRE ÜGYELJÜNÜE? 


A játék alapvető kritériuma a pontosság. Rengeteg 
helyén csak a legprecízebb ugrásokkal tudunk átjut- 
ni, az indák lengési sebességére és a platformok egy- 
máshoz viszonyított helyzetére és távolságára feltét- 








zek deze zen 
A kép remekül példázza, hogy milyen sok animáci- 
ós fázisból épül fel az egyes szereplők mozgása. 


KKEKTI 6. évfolyam 10. szám 


Unaloműzés Maugli módra 


. lenül ügyeljünk. Főleg igaz ez a folyón ti 


léskor, ahol a farönkök, teknősök és krokodilok moz- 


gása abszolút kiszámíthatatlan, ezért nem árt egy kis 


Ha nagy magasságból leesünk, nad- 


ei 


Még két lépés és orra bukunk Bagirában. Pont őt 
kerestük, úgyhogy éppen kapóra jön. 


2 ei SES ez 


fa 


peeEdeszt Er Lab AE eed ládd 
berkölyök próbál kitérni. Szédületes a hasonlóság. 





rágunk ejtőernyőként felfogja a zuhanás sebességét, 
így van időnk korrigálni. A szintek kezdetekor, meg- 
tudjuk, hogy. hány smaragdot kell begyűjtenünk az 
adott pálya teljesítéséhez - mivel ez a továbbjutás 
alapvető feltétele, ezért minél előbb keressük meg a 
megfelelő számú drágakövet. Ezután már törődhe- 
tünk a pálya végi barátunk vagy ellenfelünk megkere- 
sésével is: a jobb alsó sarokban lévő iránytű jelzi, 
hogy merre tanyázik. Minden pályán jópár helyen fel- 
tűnik Trombi, a kiselefánt, aki az újrakezdési pontot 
hivatott jelezni. Érjünk hozzá, mire vidáman integet - 
ha balésetet szénvedünk, innen folytathatjuk a szin- 
tet. Szorgalmasan gyűjtögessük a gyümölcsöket, me- 
lyek közül a banán, a banánfürt és a kókuszdió fegy- 
verként használható, ugyanúgy, mint a bumeráng és 
a harci niaszk is - bár ez utóbbi inkább védelmi célok: 
ra szolgál. Néhol plusz életet (Maugli-fej) és energia- 
feltöltőt (szivecske) is találhatunk. 


A KÉTARCÚ MAGELÚ 


A játék egyszerre szuper és uncsi. Egy darabig na- 
gyon élveztem a bungee-jumpingot, az ellenfelek 
fejére való. ugrálást, a banánhajigálást, aztán a 
harmadik-negyedik. szinten. hirtelen azon vettem 













észre magam, hogy ugyanazok az elemek ismétlőd- 
nek a hátterekben és a szereplőkben egyaránt. Ki- 
vételt ez alól talán a templombéli romos szint je- 
lentette, az ottani ügyességi rész nagyon egyedi 
és valóban hónaljizzasztó. A nehézséggel sem vol- 
tam maximálisan elégedett, a nehézségi fokozat 
állításával csak az összegyűjtendő tárgyak száma 
nő, az ellenfelek nem "szemétednek meg", pedig 
úgy elnéztem volna, amint egy kígyó Maugli nya- 
ka köré tekeredik, három majom meg felképeli, 
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Mindenki jól érzi magát: a majom hülyül, a tapír 
hangyát szlopál, Maugli meg csak ál 


ha nem siet. Egy mondatban talán úgy tudnám 
összegezni a véleményem, hogy a Junyle Book az 
Aladdin és a The Lion King között helyezkedik el - 
az Aladdin változatossága és bája illetve a The 
Lion King suta grafikai megvalósításai és unalmas 
játékmenete közé pont szimmetrikusan. 


5716 ÉRTÉKELŐ 
JUNGLE BOOK vizein 


grafika 
hang/zene 


kezelhetőség 


PC: RAM: 4MB HD: 3MB VIDEO: VGA CPU: 486DX 
" CD:0 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAND ADLIB 


uzi zer éji áj yi zaj 
Szevasz Zolesz bratyesz! Ugye 
nem is kell mondanom, mert tu- 
dod, mi van: itt ülök az új 486DX2- 
66-om előtt, most már igazi 
aposztróf és /-, sőt jel birtokában 
és tördelve nyomatom neked a 
marhaságokat, amint azt láthatod 
görög "megszólítás"omból. By the 
way, tudod hogy hívják a görög 
Omar Shariffffet? ...Mateosztasz. 
Huhu... Egész multilinguális let- 
tem, azt tudod-e? Angol (GB, US), 
magyar, sőt még franciául is tudok 
neked írni: Möszijö lö kapadon, 
Madam si kit, de tűr. Tudod mi volt 
a legjobb poén? Most csináltam 
egy — helyesírásellenőrzést: a 
"kapadon"-ra aszitte (ezt is szeret- 
ni fogja), hogy kapádon. Okos, de 
nagyon. Külön evangéliu- 
mom számomra 
(sörömhír, ha eset- 
leg bunkó lennél, 
de nem hiszem), 
hogy ezúttal 
LL Te zi et 
cápák, plá- 
[d dá el eő 
és még nincs 
szeptember 
15., úgyhogy hóvirág 
ez a pár sor. Ezt most 
aug. I3adikán írom... 
::.Ezt pedig már szeptember dere- 
kán. Neked csak egy ugrás, viszont 
a két sor között több, mint egy hó- 
nap eltelt. Na vágjunk bele: kezd- 
jük a rosszal. Azt hiszem felesle- 
ges litániát írnom. Válassz egy vá- 
laszt! (A történet egy kis magyará- 
zatra szorul, röviden: levelet kap- 
tam két hónapja, volt benne egy Sir 
River költemény, gondoltam meg- 
osztom veletek is, de olyan hosszú 
volt, hogy nem vállalkoztam a be- 
gépelésére. Telefonáltam a szer- 
zőnek, DangBirdnek, hogy küldje el 
lemezen, és cserébe beleteszem a 
Csevegőbe. Mint a mellékelt ábra 
tré Lá N vaker e d a ele leLdát dia :1 ed 
okát kéri rajtam számon Vész- 
Madár komám. Az okok szerinte a 
következők lehettek:) 

Nem, nem fogom megjelentetni, 
mert túl hosszú/mert marha- 
ság/mert megtiltották/mert ro- 
hadtul haragszom, amiért kiadtad 
magad Geszti Petinek/csak ké- 
sőbbre tervezem/Ancy összeke- 
verte a tízóraijával a lemezedet és 
megette. 

En nem magamat akartam látni a 
Csevegőben, hanem azt a Sir Rivert. 
Legalább idejében szólhattál volna, 
akkor nem csináltam volna neki rek- 
lámot. Sssszóval értesíts pár évmil- 
lión belül arról, hogy MIÉRT? Igazán 
nem kellett volna foglalnod a helyet 
azzal a Rapállókkal. Inkább leadhat- 
tad volna helyette az első részt, és 
majd jövő hónapban a másodikat. (...) 
Majdnem elfelejtettem az e havi 
poént: A trafik ikes ige. Mi a múlt 
ideje? ...Dohánybolt. Hühü. 
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Jajajajajjj!  Levélzártakor jut 
eszembe, hogy az egyik, már tök 
régi Tmát kihagytam. Szóval, nem 
Meet A kicsit túlZó-lee? Írtad, 
hogy "az is papiros, méghozzá ha- 
vonta négy és fél tonna, amiből az 
újság készül"... Khm-khm! Mivel a 
példányszám nagyon érdekelt, le- 
mértem egy 576-ot: 13 deka. 
4500:0.13 — 34.615,38!! (ebből leg- 
rosszabb esetben kb. 500 példány 
selejt.) Héhahó! Csak nem akarod 
velem elhitetni, hogy 34110 pél- 
dányban jelenik meg az 576?! HOGY 
IS VAN EZ? Aláírás: "elkerülhetet- 
len? DangBird. 
Kedves VészMadár! Kezdem a le- 
vél farától. Nem tudom milyen 
gyártmányú a patikamérlegetek, 
(dl Tehát Lal 
mérnék 


té Lil hi 
me az tuti. Mivel havonta több 
ezer előfizetőnek adjuk fel az 
újságot, jól tudom, hogy az újság 
pontosan 17,5 dekás -- kézikönyv 
(de ezt ne számoljuk, mert akkor 
még asszem nem volt melléklet, 
amikor ez az ominózus írás ké- 
szült). A selejt nagysága közelítő- 
leg jó sacc volt: 8-900 darab. Vi- 
szont kifelejtetted a hulladékanya- 
got (szakszóval nyesedéket), ami a 
papírból lenyíródik, hogy ne salá- 
tát, hanem újságot olvass. Ez az 
LETELT ég 

Számoljunk: 4500:(0,175--(0,175"0.07)) 
- 800 - 23.200 darab. Kedves 
JóMadár! Feladat következik: a 
fenti példa alapján számold ki az 
összsúlyt, ha a példányszám 
20.000 darab és a melléklet 21 
gramm súlyú. Egyéni munkát vá- 
rok, ne less! 

A Sir Rivert végtelenül egyszerű 
oknál fogva kellett kihagynom: 
baromi hosszú, II.000 karakter. 
Adalékul: a Csevegő még fénykorá- 
ban sem érte el az oldalankénti 
7000-es karakterszámot. Es az 
olvasók többsége nem kifejezet- 
ten prózai alkat, az "egy-Csevegő- 
egy-vers" felépítés láttán kívonul- 
nának az utcára, vagy akár az Or- 
szágház elé is "Csevegő a mi re- 
ménységünk!" avagy "Csevegni 
vagy Verselni, ez itt a kérdés" 
transzparensekkel. — Egyébként 
meg nyazsgem: a kisujjamat nyúj- 
tom és az egész felsőtestem kell. 
Egy egyébként ötletes írásoddal 
végül is bekerültél a Csevegőbe, 
ami havonta tíz-tizenöt levélíró ál- 








ma, erre meg ítt fikázol nekem. 
Persze nincs hírig, s azért, hogy a 
haverjaid előtt se bőgj le, egy stí- 
lustanulmánnyal is felérő strófát 
ee [1 

sSir River az öt és háromnegyed 
mázsa meg egyezer gramm byte- 
iz 

Címzett újságot aznap a postával 
szállíttatta házhoz. 

Nem harcolt már újságosokkal 
többé, hanem levelet írt 

A hős Zoleehoz, ki néha Csevegőjé- 
vel mindenkit kiirt." 


YA UNT Izee AZT VAA ta] 

Csá Zotyesz! (.... A Hónap Dumá- 
ja/Bukása rovat teljesen eltűnt! 
Mintha soha nem is lett volna, egy- 
szerűen elpárolgott, elégett, felszí- 
vódott, ellopták, elvitte a Télapó... 
Én nem értek ehhez, de nem hiszem, 
hogy akkora gondot jelentene az az 
egy oldal a 48-ból. (.... Szeretnék a 
kérdésemre a Csevegőben vá- 
laszt kapni, mert a kérdés sze- 
rintem többeket foglalkoz- 
tat, bár tudom, a levél be- 
kerülésének esélye 
annyi, mint mostan- 
ság eltalálni az 5-öst 
a lottón, én mégis meg- 
pályázom, és ha esetleg 5-ösöm lesz, 
utalok át pár milcsit a számlátokra. 
Na most már befejezem, mert még a 
végén írógörecsöt kapok. Aláírás 
Rotyi vagy Ratyi (nem jól olvasható). 
Ave Trotty! Így legyen ötösöd: beke- 
rültél az ehavi kiválasztottak közé, 
jöhet is a 10-20 mila. A Duma/Bukás 
pedig nem tűnt el, csak egy időre át- 
alakult. Kámforrá. Leteszem a 
nagyesküt, hogy mostantól nem kell 
nélkülöznie senkinek, állandó rovat 
lesz az olvasói vélemények alapján 
összeállított Toplistával együtt. Tud- 
játok, mi szem előtt tartjuk olvasó- 
ink kéréseit. Most is figyelünk ben- 
tet ási CL zee 


[u [eto] 

Azért írom nektek ezt a levelet, 
hogy tudassam veletek, hogy én is 
elek. Lassan írok, mert nem tudom, 
hogy tudtok-e gyorsan olvasni. Kép- 
zeljétek: mikor legutoljára hazajöt- 
tem, nem ismertem rá a házunkra - 
ugyanis elköltöztünk. Apámnak is újj 
munkaheje van, most 576 ember van 
alatta. Most a temetőben nyírja a fü- 
vet... Na most már mennem kell, 
mert apám megint megverte az or- 
vost, aki földrengés ellen akarta be- 
oltani. Komlósi Balázs, Bük. 
Ciszta Balu! A dumád nagyon laza, 
csak nem írsz a Kreténbe is? Vagy a 
Kisalföldben publikálsz? Egyébként 
tc hrA elere h etdée] Leddáseletté ő) nem is buk- 
tál volna le, de az "újj"-nál és a 
"munkahej"-nél kilógott a lóláb. Ilyen 
hibát csak másolás közben ejt az 
ember, magától nem jut eszébe ek- 
kora baki. Vagy neked ez is a 
kisuJJadban van? 

edd 
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Hosszas előkészítő, tervező és szervező 
munkálatután a napokban került az 576 bol- 
tok polcaira jurago Rally, az év C64-es 
futamaként osztrofált . autóverseny. 
Összeállításunkbarr a kulisszák mögé tekin- 
tünk: hogyan leszra:tervekből kézzelfogha- 
tó, díszdóbozbá csormagoltwalóság. 

AZ 


Ezesetben a.szil 








ségű és kiszerelé- 
sű típus. A techni- 
ka minden terüle- 
tét felöleli a kíná- 
latuk, de leglátvá- 
nyosabbak mégis 
a sportautó és 
hobbiautó — ma- 
kettjei. Mi lenne, 
ha ezek a csúcs §f 
erőgépek mint mini 

autók egy nagyszabá- 
sú versenyen mérhetnék 
össze tudásukat? Kész is volt az alapkon- 
cepció: legyen a C64-es játék neve Bburago 
Rally, amelyen a cég leglátványosabb típu- 
sai vesznek részt. Az autók kiválasztásánál 
az egyes masinák összbenyomása volt a 
döntő, tehát nem kellett hogy feltétlenül 
"rallygép" legyen az illető autó; minél dögö- 
sebb a külseje, annál nagyobb eséllyel 


12 ő Ted Ma eds dás ado 
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A depó, azaz ahol vásárolni tudunk. Vagy javításra, 
vagy új autó vásárlására költhetjük pénzünket. 


indult a "játékba kerülésért". Így fordulhat 
elő, hogy egy Ferrari egy BMW-vel verse- 
nyezhet, míg ugye köztudott, hogy a Ferrari 
sportautó ugyan, de rallykon nem vesz 


részt. 
A FEJLESZTÉS 
SAMOKULÖVE 


Érdekes módon, a játék fejlesztése nagyon 
gyorsan, zökkenőmentesen folyt. A kód 
négy hónap alatt készen volt, pedig külön 
pályakészítő editort, sűrítőt és a Long Life- 
ból kissé átpofozott gyorstöltő rutint is kel- 
lett hozzá kreálni. A játék folyamatosan 
játszható, a töltési idő másodpercekre kor- 
látozódott, sőt lemezoldalt is csak egyetlen 
egyszer kell cserélni. Ezek nem elhanyagol- 
ható szempontok (az amigások tudnának 
mesélni), mert a percekig tartó töltögetés és 
lemezcserélgetés teljesen felrúgná a játék 
amúgy pergő ritmusát. A grafika is napról 
napra fejlődött, számos modell ki is maradt 
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a végleges játékból, mert egy-egy sokkal 
jobban sikerült változat kiszorította. Az 
intro és a játék megnyerése, sőt az elveszté- 
se is egy-egy aprólékosan kidolgozott jele- 
netsorral lett illusztrálva - a hangulat és az 
összhatás fokozása céljából. 


"ÉS A TARTALOMHOZ 
A FORMA 


A doboz és a kézikönyv tervezése tette fel 
az I-re a pontot. Nagyon hosszú kutató mun- 
ka után sikerült megfelelő képanyagot talál- 
ni hozzájuk - gondolok itt a címoldalon sze- 
replő gyönyörű sportfotóra. Itt jegyezném 


A egy fekete-fehér fotót mintáz. Mint a sérülésjelző 
is mutatja, túl sokszor ütköztünk, számunkra vége 
a menetnek. 






A megnyerés képernyője. Elég nehéz eddig eljutni, de 
nem lehetetlen. És ezután még egy meglepetés is vár. 


meg egyébként, hogy azért kap minden 576 
kiadásban nagy szerepet a doboz és kézi- 
könyv, mert ez is a produkció része. Aki 
megvásárolja a játékot, az szeretne minősé- 
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A játék minden grafikai eleme egy képbe sűrítve: turbó, 
elsősegélycsomag, lassító, jégfolt és a két játékos. 


get kapni nemcsak a játékélmény, hanem a 
kiszerelés, adjusztálás oldaláról is. Ezt a do- 
bozt ki lehet tenni a polcra, a kézikönyv pe- 
dig hasznos információkat tálal áttekinthető 
és egyben látványos formában. És végül, de 
nem utolsó sorban szeretnénk elnézést kér- 
ni minden érdeklődőtől, akik már szeptem- 
ber közepétől keresték a játékot, és csak 
most tudják megvásárolni: a dobozolás ap- 
róbb technikai problémái miatt voltunk 


A kanyarokban könnyen megcsúszik az autó: ezt jelzi 
a féknyom is. 
kénytelenek bő két héttel eltolni a megjele- 
nést. De biztosak vagyunk benne, hogy 
megérte a várakozást! 

Figyelem! A játékot először végigját- 
szó és a megnyerési képsorok alján 
található kódot elsőként visszküldő 
50 játékos valódi modelleket nyerhet, 
melyeket a Stadibauer Kft ajánlott fel. 
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Ebben a HESSERB 
EX szinte az egész Érke- 

zési Oldalt a Rocket 
Science Games játékainak szentel- 
tük. A még fiatal cég neve mind- 
eddig csak esetleg néhány MegaCD 
tulajdonosnak mondhatott vala- 
mit, ám biztosak vagyunk benne, 
hogy a kis űrhajós embléma 
hamaro-san be fog vésődni a 
PC CD-ROM-mal rendelkezők tuda- 
tába is. Hogy ez minek köszönhe- 
tő? A játékaik csodálatos grafikájá- 
nak, amin többek között Silicon 
Graphics gépek is dolgoznak, az ak- 
ciókat összekötő full motion video- 
jeleneteknek, amikben valódi holly- 
woodi színészeket vonultatnak 
fel, az egyszerű, de élvezetes 
játékmenetnek, s legfőképp, hogy 
szinte sosem kell játék közben töl- 
tögetésre várnunk. Az akció folya- 
matosan pereg, ilyet mindeddig 
csak a konzolokon tapasztalhat- 
tunk. Elsőként természetesen a 
már létező két játékukat írták át 
PC-re, a Loadstart, és a, Cadillacs 8e 
Dinosaurst. 


A Loadstarban egy legendás űr- 
kamionsofőr, Tully Bodine (Barry 
Primus alakítja) szerepébe élhet- 
jük bele magunkat, akit egy ősi el- 


lensége, Francis Wompler sheriff 
CNed Beatty) akar már régóta 
elkapni. Hősünk már épp a, vissza- 
vonulását tervezgeti, amikor a 
Sheriff rajtaüt, amint épp csem- 
pészáruval rakta tele a kamionját. 
Innentől megkezdődik a halálos 
hajsza. 

A játékban valójában előre megírt, 
vagyis nem real time-os terepen 
száguldozhatunk, tehát a játékme- 
net olyan, mint a Nova Stormban, 
csak itt nem a, levegőben, hanem sí- 
neken repesztünk. Ebből kifolyólag 
Loadstar (ez a kamion neve) irá- 
nyítása nem túl bonyolult, csak a 
váltóknál lehet jobbra-balra kanya- 
rodni, így nekünk leginkább csak a 
fegyverünkkel való célzásra kell 
ügyelnünk. Ellenségben ugyanis 
nincs hiány: mindenféle űrhajók 
cikáznak el felettünk, amik per- 
sze zúditják ránk a lövedékeiket. 
Kemény futamnak nézünk tehát 
elébe. 
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EXH A klzenés éz ma 


saurs egy képregényso- 

rozat alapján készült, 
ezzel a grafika stílusáról azt hiszem 
már képet is alkottam. A játékban a 
jövőben járunk, az úgynevezett 
Xenozoic korszakban. Körülbelül fél 
évszázada az emberiség teljesen 
kipusztította önmagát, a mélyből 
felmerészkedő néhány túlélőnek most 
pedig azt kell tapasztalnia, hogy a 
Földön új ökoszisztéma alakult ki, 
beköszöntött a "rehistoric" korszak. 
A tájat ismét Triceratopsok, Bronto- 
Szaurusok, Pterodactylusok népesítet- 








ték BE TAT új földi idillt AZOHBAT van- 
nak, akik nem nézik jó szemmel, 
azok, akik mindeddig busás összegek- 
hez jutottak a földalatti városok jöve- 
delméből. A Föld sorsa immár csak 
Jacken és Hannahn múlik, akik gyor- 
san egy Cadillacbe vágják magukat, 
hogy megkeressék és hatástalanítsák 
az időzített nukleáris bombát. 

A játékmenet hasonló a, Loadstarhoz, 
tehát egyrészt Hannahval kell lövöl- 
döznünk, másrészt Jackkel kell az 
úton tartani a, kocsit, s persze szlalo- 
mozni a, hatalmas dínók lábai között. 
A Loadstarral ellentétben azonban itt 
nem teljesen rögzített a pálya, igaz 


nem is egészen 3 dimenziós, hanem 
ahogy a cég nevezi: "2,5D" stílusban 
autókázhatunk. A játék grafikája 
egyébként állati szuper, a különböző 
meghalásokkal és átvezető jelenetek- 
kel olyan érzésünk lehet, mintha egy 
rajzfilmet néznénk. 








A Wing Nuts már teljes 
dyH mértékben a full 
motion videón alapul. A 
játékban egy pilótát alakítunk az I. 
Világháború idején. A poroszok várat- 
lan támadásba kezdtek Belleville-nél, 








Franciaországban. feladatunk: 
mind az 50 slsgzöáss repülőgép le- 
szedése. Az eligazításokat és egyéb je- 
leneteket természetesen full motion 
video képsorokon követhetjük nyo- 
mon, de maga a játék is film. Ez per- 
sze kevesebb interaktivitást, ám an- 
nál nagyobb élethűséget eredményez, 
hiszen valóságos tájak felett valódi 
duplaszárnyú repülők húznak el, 
vagy például csak a játék kedvéért a 
készítők többek között egy igazi istál- 
lót is a levegőbe röpítettek. A dolgunk 
tehát tulajdonképp csak a célzásra 
korlátozódik, valamint ha, mögénk ke- 
rül az ellenség, a kitérés irányát ad- 
hatjuk meg. Azonban szerencsére 
nem csak lövöldözhetünk, néhány pá- 
lyán ugyanis bombázó hajlamainkat 
is kiélhetjük. A játékban egyébként 
nem csak repülők tűnnek fel, hanem 
például néhol ki kell lyukasztanunk 
egy léggömböt, máshol pedig egy Zep- 
pelinnek pörkölhetünk oda, tehát azt 
hiszem, unatkozni nem fog senki. 


Ez ÜTTTTZT S 


EXH A Bloodwings ugyan a 


Rocket Science játékai- 

hoz hasonlóan az ame- 
rikai kontinensről érkezett, ám róla 
már kevésbé lehet felsőfokú jelzők- 
kel beszélni. A. játék dobozán ugyan- 
is egy rakás, állítólag nagy TV-sztár 
portréját láthatjuk, amiben még való- 
színűleg van is valami, hiszen a ma- 
gyar közönség is felismerheti köztük 
például Rayt, a Dallasból. Ám ha be- 
töltjük a játékot, kiderül, hogy az 
egész egy átverés. A színészek 








ugyanis csak a játék alapjául szolgá- 


ló "Pumpkinhead II" című filmben 
tűnnek fel, amiből a játékban csupán 
részleteket láthatunk. S micsoda 
idétlen ötlet: a filmrészletekről ve- 
hetjük fel a tárgyainkat. Tehát ha 
például látunk a filmen egy poroltót, 
s ráclickelünk, nekünk is lesz egy 
poroltónk. Maga a játék egyébként 
egy Dungeon Master klón, s csak 
annyiban kapcsolódik a filmhez, 
hogy ugyanabban a bányában mo- 
zoghatunk, ahol Pumpkinheadet - 
még amikor "normális" ember volt - 
megölték. A Bloodwings egy tipikus 
példája az amerikai mentalitásnak: 
hogyan próbálnak egy sikeres film 
mögé bújtatva egy középszerű játé- 
kot eladni. 
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Ismét újabb epizód született 

Roger Wilcoval, a híres-hír- 

hedt űrkalandorral. Egészen 

új pofázmányt kapott a játék; 

640x480-as felbontás 256 

színnel, rajzfilmszerű hátterek 

és animációk. Persze nem olyan jók 3 
mint a KO7 volt, de elmennek. A szereplők 
természetesen mind egy szálig beszélnek, de 
elég iskolás módon, nem sok beleéléssel - ta- 
lán csak a narrátor hangja igazi. Új vezérlést 
kapott a játék, de nem egetrengető az újítás. 
A humora viszont a régi - néha igen száraz, 
nehezen emészthető, de van stílusa. Ezennel 


vágjunk is bele a teljes leírásba, hisz igen helyszűkében 


vagyok, s kár minden felesleges szóért... 


A BOLYGÓN: ROGER! 


Néhány szót az előzményekről: az előző részek- 
ben tanúsított helytelen magatartás miatt f— 


visszafokoznak másodosztályú takarítóvá a .- 
StarCon 86-on - így ismét az a feladat, mint az W— 
első $0-ben. Az első kalandok a bolygón kezdőd- €7 
nek, ahová leteleportálnak minket. Némi hiba , 
úszott a dologba, hisz félig a betonba ágyazva 

k ki. Kapjuk el az erre sétáló robot gra- 
bancát, s húzassuk ki magunkat, majd vegyük fel 
a bicikliről az ID kártyát. Keressük meg a önjáró fo- 
tólabort, és utolsó pénzünkön csináltassunk egy s0- 
rozatképet, s ragasszuk az ID kártyára. Ezek. y 
után keressük meg a ballonkabátos 
fickót, s beszélgessünk el vele, mi- 





elt bj tát 1 ALT LT Gee LöSA Tata TB 
seret EE Ata zzátt JAA NET E Se 
suk be az ID kártyát a sarokban kábítózóknak, Egyből el- 
húzzák a csíkot, s mi vegyük fel a csöveket és húzzuk a 
his LILA GST EL r2A8 Et dát d (CI 
kézikon segítségével az inventoryban, majd húzzunk le. 


st 


fe B 1 jégkockatartóba. Keressük meg megbízónkat, aki 


Lent 

mutassuk be ID kártyán- 

kat a pincérnek, s ren- 

deljünk egy speciális italt. 

Kihasználva, hogy nem néz 

ide, próbáljuk végig a pult 

mögötti csapokat, s ami- 

ből nem jön semmi, annak 

ti ki az aljából a csövet. A hű- 
tőből vegyük ki a jégkockatartót, majd a cső egyik felét 
kössük a baloldali kis nyílásba, a másikat pedig dugjuk a 
kihajlított csőbe. Futás fel, engedjük meg a nitrós 
"41 palackot, majd menjünk le, s rúgjuk be jobbra a 
K " pinceajtót. Lent egy droid van - immár fagyottan, 
( mert ide jött le a nitró a csöveken keresztül. 
Vegyük fel a fémcsövet a lépcső mellől, s 
csapjunk a droidra, mire az jégkockákra esik 
szét. Szedjük össze a szemétlapáttal, s töltsük a 


a fagyott droidért kifizeti az 50 pénzt. Menjünk a 
itékterembe, s játsszunk egy barátságos Stooge 
hter 3 mérkőzést a szürke figurával, majd keres- 

sük meg az utcán a részeget, aki régen játékgyár- 

ban dolgozott, s véletlenül éppen van egy kódja 
a Stooge Fighter 3-hoz - amit egy üveg 
italért megkaphatunk. Irány a 


bolt, — vegyünk 
2 irá 
ki. A csalás lé- 
nyege, hogy vá- 
[ESC EL Gáll 13) 
kell ütni a papí- 
ELÜL 
ee LELET i 

szt ET 
LALI UL 8 
300 pénzt az 
ARI L AU 
Ennyi pénzből már tudunk egy motelszobát bérelni. Mielőtt 
beérnénk a szobába két rettenet elkap, kirabol, s a szobá- 
NLG Re e edu eget NE LT AOL AL [dán ee 
tyát a lábunkkal, majd az alatta lévő szöget húzzuk ki - 
szintén a lábunkkal. A szöggel nyissuk ki bilincseinket, 
majd vegyük le a falról a szönyeget, tegyük a földre, s 


Ld TULL TÉT E NLT G GTLA LEZT TELL 1 [AB 
Most érintsük meg őrünk (aki a számítógépével van elfog- 
lalva) nyakán a cyberjack bemenetet, mire a kisüléstől 
padlót fog. Vegyük el az ajtónyító kártyát tőle, s vegyük fel 
az asztalról a moodle chipet és a hordozható adatbankot, 
nyissuk ki, s állítsuk be így: 





[ [1 9 spn 
[/ tt Ji den 
[ j 1 Ld 
d ij b] [1] 
e se K LIL 


Nyissuk ki a kártyával az ajtót, vegyük ki a másik szörny 
melletti dobozból a chipet, s ragasszuk rá a moodle chip 
címkéjét, és adjuk oda neki, Az illető nagyon megörül, le- 
dobja magáról a derékszíját, s átmegy a másik szobába, Az 
övben találunk egy borotvát és egy készüléket, vegyük ma- 












































[LEALL ASE EST EL A 
LETTEL HOLA LA 
zsot. Menjünk ki a teraszra, s 
kapcsoljuk be az adatbankot, 
mire az vészjelzéseket küld a 
StarCon 86-nak, s így szerencsé- 
PLZ ITL TUL 


ROGER A 


HAJON 
Tegyük a borotvát a DNA anali- 
EZI AL OL GTA 
dorgál, hogy engedély nélkül ezt 
[ELLIE UUTLA 
Végül Roger rábe- 
szélő képességének 
LOSZO LU GT La 
mondja, — hogyan 
LEITLLSSZ ET NES i 
is próbálhatjuk a 
PULTON 
OS KT Ata 
tyát nyomtassunk a 
géppel, melyet a fa- 
ALLE LG 
[Za Le Te 
hatunk, s megtud- 
hatjuk, ki volt az 
egyik — támadónk. 
Beszélgessünk. el 
Stellarral, aki a 
DELET 8 
ELNE LAZA 1 ő 
el a szobánkba, ahol rádióüzenet fogad: lenne egy kis mun- 
LEMEZ LEALL KELTE LE ELÉ ALLT 
ahol egy öregasszonynál kell kitakarítani. Takarítsunk fel, 
húzzuk le a WC-t, keressük meg a fürdőszoba-szekrényben 








a gyógyszereit, ahogy kéri, s amikor mérges gáz kezd el szi- 
várogni a szellőzőből vegyük ki az ágyszerkezetből a cilin- 
dert, s próbáljuk meg kifeszíteni vele az ajtót. Ebben a pil- 
lanatban teleportálódik ide Stellar, de már nem fér ki az aj- 
tón utánunk. Megtörténik a szertartás, mindenki halottnak 
hiszi, de amikor a szobánkba érünk, üzenet fogad: Stellar 
üzeni, hogy él, és segítségre van szüksége. Informáljuk a 
parancsnoki hidat, de a kapitány nem hisz nekül 
akcióba kell kezdenünk: irány a hallodeck, 
5551212-es számot, mire egy kis harcművészeti előadást 

látunk. Menjünk a űrhajó- 

parkolóba, használjuk az imént 

tanult harci fogást a kisembe- 

ren. Az eredmény: börtöi 

kor behozzák a kaj 

magunkhoz, rakjunk össze 

belőle egy emberi ala- 

kot és ültessük az 

ágyra. Amikor legköze- 

lebb behozzák a kajaszállí- 

tó kocsit, bújjunk el 

benne, s az őr nem 

fogja észrevenni, 

hogy egy zöldség- 

ember ül az 

ágyon. Első utunk 

a laborba vezes- 

sen (sickbayj, s ve- 


dali szekrényből a morphszert, töltsük bele a nálunk mafadt 
sütibe. Keressük fel a 8-rear LEV zált dee EL AET 
kunyeráljuk el tőle egyik kezét és szemét. d st [6] a 
[ET GNLE TE E Ar Zen RE ÁGAT] 


nagydarabbal), a kisemberen pedig használjuk az iménti fo- 
[EST EJ TAKE TSA LELT TS LTE 


[0 SZA UCIL CLASS L UJ EC LOLA OLT 
eztet LATTA OL TES Near E 


rendszert (power), majd az ICD gomb megnyöttásamtáti ál- 
lítsuk be az üzemanyag-keveréket: Lanthanum, Sulfur, 
Silver, Neon. Nyomjuk le az initation gombot, s a retina 
szkennernek mutassuk be a kölcsönkért szemet. 


SETA AZ ÜRBEN 
Az űrben kapcsoljunk át kézi irányításra (Manual 
Override), s hívjunk egy barátot segíteni. A kesztyűtartóból 
vegyük magunkhoz a cuccokat, s a szekrényből vegyük ki a 
ELLA LS LGA e tett GTA ULNE ÉV ÜSS 
suk ki a hordozható adatbankot, kapjuk ki belőle a ki 
LEUL ESSZ ET EZZEL EL estje ao NULL e 
ra. Nézzük meg a szék hátuljára tűzött papírt, melyből 
IAU LES St rán Tat 
ULALNENU TSA 1] 
motorházat és a 
[dd ete 
LL) 
és — trunk 
[ULT 4 NC 
juk magunkra a 4 
PCI A ANT 
ki az űrbe, lebegjünk a 
LELET ELLE STT e 
LENE AL EE LTE 
[AT GAL IL TETT-E 
(SALLANG E Ea 
LEGAL ETTTZAETL LUSTA TA 
manuálisan a motort - ha rossz helyre 









után vegyük ki a halat a motor szellőzőjéből, és menj 
a hajóba. Ha minden klappol, arra a bolygóra érki 
ahol Stellar van. A laborban beszélgessünk a dokival, majd 
miután távozott, nézzünk a polcon lévő dobozba, s vegyük 
magunkhoz a moodie chipet. Irány vissza a hajó, s vegyük 
magunkhoz a képet. Vegyük el a negatívot és tegyük a fotót 
a szürke képernyőre, majd vegyük el a másik képet, s te- 
gyük a negatívot a szürke képernyőre. Ha minden jól megy, 
ezek után választhatunk a célpontok közül. Indítsuk el a ha- 
jót, majd nézzük meg a szék hátuljára tűzött útmutatót a 
cyberről, majd lépjünk be a komputeren keresztül a cyber- 
space-be. 
Keressük meg az irodában a csavarhúzót, vegyük 
fel a sz s adjuk oda a hölgynek, majd próbáijunk be- 
30 lenézni az iratokba, mire nem 
2 engedi. A csavarhúzóval állítsuk 
a számlálót saját számunkra, 
s adjuk oda még egyszer a 
számunkat. Bent keressük 


and — Project 
Immortalíty adatokat, s 
4) nyomtassuk ki őket a másik 
szobában. Keressük meg a 
laborban a dokit, s adjuk át 
. az iratokat, aminek köszön- 
hetően beenged 

Ha. amásik la- 

borba is. 










































KALANDOZÁS EGY EMBERI 
TESTEBEN 


LES É ELLE LAKE ETL AT [1 d 
a hajó elején. Vegyünk mindent magunkhoz, majd másszunk 
be az emberi testbe és vegyük fel a staple-t, a kötelet és a 
MALE ELLE LO ÓL ILC NEL Tett 
ELT UNE ELET LELETET e 

"Másszunk ki, Kélössük meg a tollat este 
és a tablettát, s ES a bőrön. 4 


[SZESZT UL 
szűkszavú édSZáraz leírásért, 
Lt GE A 
ELT EN 


gam Éz 





helyszűke miatt. Így az emberi test további felderítését rá- 
tok hagyom - lesznek még kalandokban részetek, nem mon- 
dom, de nem lesz nehéz. Apropó, mintha "Fantasztikus uta- 
zás" című filmben már lett volna hasoló... 


hang/zene 


kezelhetőség 





kihívás 


PITE LU.ita 





ÖSSZHATÁS 


500 1200 HK 
PC: RAM:4MB HD:2MB VIDEO: VGA CPU: 486/25 
" CD:1 ZENE:SB SBPRO lt LT E 3] 






A minap végre rászántam magam, 
hogy! élnézzef9 la Nipawomsett 
melyet ! a 
Carnőwash család utolsó élő tag- hi 
jaként birtoklok.]A hélyi ingatlan- dá! 
ügynököt már régen! megbíztam, § 
hogyi adja el, Hisz inúttkám és 

életvitelem Európáhóz köt,is így 

csupán másodszorral jálók az ősi csalládi 
fészekben. Néhány hete imegvette égy 
Gordon nevű fényképész és$ író felesége, 
Adrienne, de nem laktak benne sokáig. 


mellétti kúriámba, 









F igza 





MOST TAG KOZTS laz ügyfiokkái; 
aki közölté velem, hogy az asítő 
szony viSszaadta a kúlésokat, Is 
lemohdolt a ház tulajdonjogáról: 
így ismét rám matadti a kúria. A 
kulcsok imeljlé egy bbrítékot is 
csatált nékáíy oldalnyi Inaplófef- 
jegyzéssel "és egy kazettával. 
Gyorsan elintézem a formaságokát az ügyt 
nökkel, majd autóba vágtám mágam, dé 
mielőtt elindulnék megnézni az ősi hajlék 
kot, egy pillantást vetek a bapírlápokra... 


Október 16. vasárna 


Tegnap egte érkeztünk meg Gordonnal a Carnówash- 
kúriába. gyönyörű helyen terül el, a falu tíz percre 
van autóvál. Nincs messze a háztól a tenger, $ egész 
közel egy kis sziget van. Kicsit félelmetes a kúria ha- 
talmas vízköpőivel, visszhangzó termeivel, ! nehéz 
tölgyfa bútoraival s a rengeteg festménnyel. Éjjet IB 





dérces álmom volt... Biztos a szo- 
katlan környezet hatására álmogtam 
ilyen rémeset, de még mindig nyo- 
maszt egy kissé. Mindenféle kínzó- 
eszközökkel és illuzionista kellékek- 
kel körülvéve egy székbe voltam bi- 
lincselve, miközben egy bárd ingá- 
Zott a fejem felett. Ekkor felébred- 
tem - hála Istennek a hálószobában 
voltam és Don aludt mellettem. Soha 
nem volt ilyen szörnyű álmom. Reg- 
gel megkávéztunk, és Don elindult 
átalakítani az egyik fürdőszobát fo- 
tólaborrá, én pedig igyekeztem fel- 
deríteni a házat. A konyhakredencben találtam egy 
doboz gyufát, majd beléptem a kamrába. Felgyújtot- 
tam a lámpát, s a fényben kis dudor szúrt szemet a 
szőnyeg alatt. Felhajtottam a szőnyeget és alatta 
megtaláltam a pincelejárót. Az ajtaja kicsit beszo- 
rult, de az étkezőben találtam egy piszkavasat a tűz 
mellett, s avval felfeszítettem. Gyufát gyújtottam, s 
legentem - a szívbaj jött rám, amikor lent a huzat el- 
oltotta a lángot, de szerencsére volt még egy szál 
gyufám, amivel meggyújtottam a petróleumlámpát. 
Lent rengeteg hordó fogadott, s az egyikben némi fi- 
nom bort találtam. A földön heverő kalapácsot elrak- 
tam, majd folytattam felfedező utamat. A nagyterem- 
ben találtam egy jósoló gépet, s pont maradt egy ér- 
me a bedobójában. Behelyeztem, majd a jósnő né- 
hány mozdulat és kísérő zene után elhallgatott, s egy 
papírszeletet adott ki a gép a következő szöveggel: 


ra 6. évfolyam 10. szám 


"A gonosz még egyszer előjő". Fura. Nem tudom mi- 
ért, de úgy látszik, az ügynök nem adta át az összes 
kulgsot a kúriáhoff- három zárt ajtóval is jalálkoztam 
téldezítű utadon - igaz az egyikben belül Volt a kulcs. 
Bont az emeleti fürdőszobában találtam, épp a lefo- 
lyót szeggligee Szegény megvágta az ujját. Nem tudta 


", kitisztítáktiállefolyót, tisztítószerre lenne szüksége. 


Holnap maj Vészek a faluban. A hálószoba szekrény- 
ből kivettem egy ötdölláfost, majd körbenéztem a 
többi szobában. A galérián egy furcsa üvegbúrás 
szerkezetre leltem - fogalmam sincs mi lehet. Úgy 
játszik a Carno családban lehettek művészfélék is, 
mérftajztáblát és festékeket találtam a teremben. 
Volt edfassz élményem is: a helyiségben találtam 
egy kis kertészruhát, az alja foltos volt. Megnéztem 
közelről: rászáradt vérfoltok voltak... Az egyik háló- 





ban találtam egy pakli tarokk kártyát, s az egyik fi- 
ókban! egy érdekes hangvételű levelet... szoltan 
Carno felesége írta egy bizonyos "angyalnak", és a 
segítségét kéri, hogy mentse meg valahogy férjétől, 
aki egy rettenetes zsarnok, és nem lehet mellette 
élni. A vörös posztós hálószobában találtam egy ci- 
garettatárcát a szekrényben - szagra hasis lehetett. 
A vörös szín mindig fura érzéssel töltött el: most is, 
amikor lefeküdtem pihenni egy kicsit az ágyra, pil- 
lanatok alatt elszenderedtem, s furcsa álom kezdett 
gyötörni... Mintha az ágyból kezek nőnének ki, s 
húznának lefelé... Annyira megijedtem, hogy Don is 
beszaladt a sikoltásomra. Úgy viselkedtem, mint 
egy gyerek. Kaptam magam, s elugrottam a faluba 
autóval, felkerestem az ügynököt (hihetetlenül bun- 
kó alak), s további kulcsok után érdeklődtem. Némi 
noszogatás után megengdte, hogy belenézzek a ház 








dossziéjába, s ha találok még kulcgokat, azt elvihe- 
tem - persze, hogy találtam egyet!Visszamentem a 
házba, s a nagyterembűl nyíló kisájtót sikerült ki- 
nyitnom. Egy dolgozószábába jutottam, az asztalon 
Carno illuzionista előadásáról olvagtam egy szóróla- 
pot. Az íróasztalon egy étdekes madskaszoborba rej- 
tett kést találtam, a fiókban peflig egy levelet, 
melyben Zoltan Carno a teketemágit erejét fejteget- 
te. A szoba egyébként tele volt ilyen témájú köny- 
vekkel. Amikor a kantiallót vetfem közelebbről 
szemügyre, egy téglát sikerült belöknöm. Régen ká- 
polna volt a fal mögött, ide befalazták - ki tudja mi- 
ért. A kés segítségével Kibontottani a falat, s belép- 
tem a kápolnába. Doho$ szag fogádott, s mindent 
por lepett. Az oltár tetdjén találtam egy dobozt, s 
rajta egy könyvet, bende a Carnák családfájával. 
Zoltannak öt felesége valt! Ezt nagyon furcsának ta- 
láltam, hisz a múlt században nemívolt még divat a 
€álás... Mialatt a könyvet böngésztem, halk koppa- 
nás törte meg a csendet - a dobozról leesett a fogó- 
pánt! Odaléptem és kinyitottam. Hirtelen kicsapott 
belőle valami zöldes árny, néhány rmásodpercig nem 
láttam semmit, csak Don kiáltásáfa lettem figyel- 
mes, s máris futottam hozzá. A földön hevert, s nem 
tudta mi történt vele. Hirtelen ütést érzett a fején, 
aztán elájult szegény. Most vacsord után már sokkal 
jobban van. Nem is látszik az ütés g$yoma. 














OKtÓDET IrTWwIréttO 


Don nagyátiíttésa Vólt ma reggel. §nsem láttam 
ilyen aypesszíütték, eddig soha nem kiáfiált velem 
ilyen hangonatletn tudom mi történt velej de a léfo- 
lyótisztítő miatt kezdett el ordítozni - hogy még em 


szereztem bé. JA hagytefembe lépve zeneszó ütötte 
meg a fülemet: fentről"hallatszott az egyik szdbá- 
ból. Egy graindfoh játszdtta. A szobában egy bitarr 
szerkezet állt, biztosan Carno trükkjeihez kellett a 
kínpad. A jósgépben isntét találtam egy érmét,is a 
mai üzenet az Volt, hogy "Az idegenek tartózkódjhak 
tőled". Érdekés./A bárpultban találtam egy üveg 
Abszintot - mal már betiltották ezt a rendkívül érős 
italt, amelyek könnyen a rabjává válik, aki fo- 
gyasztja. Úgy látszik régről maradt itt. A tűz mellett 
találtam egy újságot, majd autóba ültem, s elhúz- 
tam a faluba. JA boltban kaptam lefolyótisztítót, s 
elhoztam egy ingyen csontot a cicának. Az autótól 
elindultam balta, is egy tisztes kis házat találtam. A 
postaládábani volt egy levél - egy bizonyos 
Malcolmnak címézték. A csontot végül nem tartot- 


Ma reggel alkértben piknikeztünk. Don ma is 
nagyon furcsán viselkedett. Nem volt kedve be- 
szélgetni, csák bár falatot evett, s gyorsan lelé- 
pett a készülő laboratóriumába, ahová tegnap 
óta nem engéd be. Miután elment, egy alakot 
pillantottam meg az egyik fa mögött: Cyrus volt, 
aki a nagyanyjával együtt csövezik a csűrben - 
az ő edényeiket rúgta szét tegnap Don. Cyrus 
egy kicsit kelekótya, de jószívű gyerek. Követ- 





tema csűrbe, ahol a nagyanyját kisebb baleset 
érte: beszakadt alatta a ól teteje és se le, se 
fel. Felmásztam én is, a vasvillával magamhoz 
húztam a csigás kötelet, mellyel a szalmát szok- 
ták feljuttatni, beleakasztottam a mamiba és 
Cyrussal kihúztuk. Szegényeknek nincs hol lak- 
niuk, így felajánlották, hogy segítenek a ház kö- 
rül, csak maradhassanak. Így hát felvettem 
őket. Ahol §eszakadt a deszka, találtam egy 
szöget és a kalapács segítségével kihúztam, 
majd felkerestem vele az emeleti zárt ajtót. Egy 
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Október 


tam még á macskámnak, oda kellett adnom ad kut 
tyusnak,! aki neni volt hajlandó enélkül beéngédni! 

Bekopógtam, egy szűkszavú öregasszony nyitott ajt 
tót! - delmi engedte, hogy Malcolmmal beszéljek! 
azdnnal kitette a szűrömet. 

A wárósbán benéztem a régiségkereskedőhöz, aki 
migt kidbrült imádja a novelláimat. Kért is egy au- 
tograntot tőlem. Érdekes dolgokat tudtam meg 
Loútól! Elmondta, hogy Malcolm 110 éves, s gye- 
rekkorállan a Carno kúriában élt, ma tolókocsihoz 







Catnoról is, aki világhírű mágus volt, s állandóan 
utazott. Elmondta, hogy öt felesége közül néggyel 
furtsa dolgok történtek: kettő meghalt, egy elve- 
szett, egy pedig állítólag lelépett. Az ötödik is meg- 
magyarázhatatlan körülmények között halt meg 
Catnoval együtt - de erről senki nem tud semmi biz- 
tosat. Visszamentem a kúriához, s a csűr ajtaját 
nyitva találtam... Bent nem volt senki, csak a cica, 
ráadásul jól rámijesztett. Úgy látszik néha koldusok 


klásszikus trükköt használtam, hogy megszerez- 
zer a belül lévő kulcsot: az ajtó alá becsúsztat- 
tarh az újságot, és a szöggel kipiszkáltam a kul- 
csót. Az ajtó mögött egy feljáró van, mely a pad- 


lásszobába vezet. A kis szobában egy könyvet 
találtam, benne egy ajánlást: Malcolmnak 
Zoltantól. Lent megnéztem a jósgép mondóká- 
ját: a mai napra ismét egy izgalmas tanács ju- 
tott: "A gonosz téged néz. Szerezz barátokat!" 
Elugrottam a városba, s megmutattam Malcolm 


JA 





lakhatják a csűrt, mert néhány edény sorakdzott a 
kályha mellett. Amikor az edényeiket nézegéttem, 
bejött Don és hatalmas patáliát csapott a "Vendé- 
gek" miatt. Nem értem, miért lett ilyen agrésszív. 
Odaadtam neki a tisztítót, amitől kicsit meggyugo- 
dott s elviharzott dolgozni. Utána futottam) meg- 





nézni miaz a nagy átalakítási munka, de nem enge- 
dett be a készülő laborba. Olyan volt mint egy 
morgós medve, alig lehetett kiszedni belőle, hogy 
mit akar vacsorára. 


18. Kedd 


ápolójánákíla könyvet. Végre beengedett az 
öreghez, akisegy hatalmas karosszékben foga- 
dott. Csak az tudtam meg tőle, hogy ítt élt egy 
darabig a toronyszobában. Megkérdezte, hogy 
minden rendben van-e itthon, mire igennel vála- 
szoltam, majd elküldött. Arra hivatkozott, hogy 
fáradt. Pedig öt percet se beszéltünk... Don itt- 
hon idegesen fogadott. A szememre vetette, 
hogy a faluba mentem, s emberekkel találko- 
zom. Pont ő mer szólni, aki egész nap abban a 
nyomorult laborban vacakol... Nem értem Dont. 


. ..Nagyon távoli szálak kötnek össze Zoltannal, 
s a kúriában sohas8in laktam. Mégis, ahogy 
ezeket a sorokat olvasom kezdek hinni a falusi 
mendemondákban. Lehet hogy valami mégsem 
stimmel a házzal? 


Gaspar Carnowash 


::: folytatása következik... 
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ONSLAUGHT 

OUTRUN 2019 

PETE SAMPRAS TENNIS 
PITFALL 

PRIMAL RAGE 

PRINCE OF PERSIA 
PUGSY 

RED ZONE 

REN AND STIMPY 

ROAD RUNNER 
ROBOCOP VS TERMINATOR 
ROCK AND ROLL RACING 
ROLLING THUNDER 2 
ROLO 

RUGBY WORLD CUP 1995 
SAMURAI SHOWDOWN 
SHINOBI REVENGE 
SMURFS(HUPIKÉK TÖRPÖK) 
SOCKET 

SONIC 3 

SONIC § KNUCKLES 
SONIC SPINBALL 
SPARKSTER 

SPEEDY GONZALES 
SPIROU 

TAZ MANIA 

TAZ MANIA 2 

TECMO SUPER BOWL 
TOYS 

TRUE LIES 

XENON 2 

EW POINT 

VIRTUA RACING 
WARLOCK 

WINTER OLYMPICS 





ESZELT 


BATMAN FOREVER 
CHOPLIFTER 3 

DESERT STRIKE 

DONALD DUCK 2 DEEP DUCK 
DRAGON 

DYNAMITE H. 

ECCO THE DOLPHIN 2 
EXCELLENT DIZZY COLL. 

FI CHAMPIONSHIP EDITION 
GEARWORKS 

GLOBAL GLADIATORS 
INCREDIBLE HULK 

INDI IA JONES 3 

JAMES BOND 007 

MICKEY MOUSE 3 

NHL HOCKE 
PETE SAMPRAS TENNIS 
PRIMAL RAGE 

PRINCE OF PERSIA 

RISTAR 

ROAD RUNNER 

SHINOBI 2 

SMURFS (HUPIKÉK TÖRPÖK) 
SONIC2 

SONIC CHAOS 

SONIC DRAFT RACE 

SONIK 
SONIC TRIPL 

SPEEDY GON; 
STARGATE 

SUPER MONACO GP 2 
USHRA MONSTER TRUCI 
WINTER OLYMPICS 
WIZARD PINBALL 
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BATMAN RETURN! 
CALIFORNIA GAMES 2 
CHUCK ROCK 2 








CYBER SHINOBI 
DAFFY DUCK 
DONALD DUCK 2 
DONALD DUCK BOX § 
DONALD DUCK LUCKY DIME 
DRAGON 

ECCO 

FLASH 

GOLDEN AXE WARRIOR 
IMPOSSIBLE MISSION 
INCREDIBLE HULK 

INDIANA JONES 
JUNGLE BOOK 
MICKEY MOUSE 
MICRO MACHI 
MORTAL KOMBA 
NEW ZEALAND STORY 
OUTRUN EUROPA 

RC GRAND PRIX 

SEGA CHESS 

SMUREFS (HUPIKÉK TÖRPIKÉK) 
SONIC 2 

SONIC SPINBALL 

STREETS OF RAGE 

STREETS OF RAGE 2 
TERMINATOR 2 

WONDER BOY 

WORLD GP 















MEGA CD PROGRAMOK 


BRUTAL 
HEART OF ALIEN 
PRINCE OF PERSIA 
RACING ACES 
ROAD AVENGER 
ROBO ALESTE 
SONIC 
SPIDERMAN 
THUNDER STRIKE 


6900 
5900 
8900 
9900 
13900 
8900 
5900 
6900 
5900 
11900 
7900 
5900 
5900 
7900 
7900 
12900 
5900 
9900 
7900 
11900 
11900 
7900 
9900 
11900 
9900 
7900 
9900 
8900 
6900 
9900 
5900 
9900 
11900 
9900 
5900 


8900 
5900 
4900 
3900 
5900 
5900 
6900 
5900 
8900 
4900 
3900 
5900 
4900 
5900 
7500 
6900 
3900 
7900 
3900 
5900 
3900 
4900 
5900 
3900 
3900 
7500 
4900 
6900 
7500 
5900 
3900 
5900 
3900 
8900 


3900 
3900 
4900 
4900 
2900 
5900 
3900 
5900 
4900 
5900 
5900 
3900 
3900 
3900 
4900 
3900 
4900 
3900 
5900 
5900 
3900 
3900 
3900 
3900 
5900 
4900 
5900 
3900 
4900 
3900 
2900 
3900 


9900 
9900 
6900 
7900 
6900 
7900 
7900 
7900 
7900 


TIME GAL 6900 


SAS EL LÜL 
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IST ENCOUNTERS 6999 
1942 PACIFIC AIR WAR 6999 
ALADDIN 5999 
ALIEN BREED TOWER ASS. 4999 
AMERICAN GLADIATORS 1999 
ANCIENT ART OF WAR IN SKIES4999 
ARCADE POOL 2999 
ARCHER MACLEANSPOOL — 2999 
ARMOUR GEDDON 1999 
ARNIE 2 1499 
BATTLE ISLE DATA 3999 
BIG RED ADVENTURE 3999 
BLACK HAWK 6999 
BREAKTHRU 3999 
BUDOKAN 2999 
CADAVER -. PAYOFF 2999 
CANNON FODDER 2999 
CANNON FODDER 2 5999 
CAR AND DRIVER 2999 
CHESS MASTER 3000 2999 
CHUCK YEAGER FLIGHT TR. — 2999 
COLONIZATION 6999 
COMANCHE 7999 
CRUISE FOR A CORPSE 2499 
CYBER RACE 3999 
DAEMONSGATE 3999 
DAWN PATROL 6999 
DEFENDER OF EMPIRE 3999 
DELTA V 6999 
DESCENT 6999 
DESERT STRIKE 4999 
DISCWORLD 7999 
DREAMWEB 6999 
DUNE 2999 
DUNGEON MASTER II 8999 
EARTH SIEGE 6999 
ECSTATICA 6999 
EL FISH 3999 
ELITE II 5999 
EPIC 2999 
EUROPEAN CHAMPIONS 2999 
EYE OF THE BEHOLDER 3999 
EYE OF THE BEHOLDER 2 39997 
EYE OF THE BEHOLDER 3 6999 
F14 FLEET DEFENDER 6999 
F14 FLEET DEFENDER SCEN. 3999 
F29 RETALIATOR 2999 
FLASHBACK 3999 
FLIGHT SIM.TOOLKIT 2999 
FREE DC 4499 
GRAND PRIX UNLIMITED 2999 
GUILTY 5999 
HAND OF FATE -KYRANDIA 2. 5999 
HEROES OF THE 357TH 2999 
HEXX 4999 
HOKUM KA50 5999 
HOOK 2999 
INDIANAPOLIS 500 2999 
INFERNO 7999 
INNOCENT UNTIL CAUGHT 4999 
ISHAR 3 3999 
JAGGED ALIANCE 8999 
JUNGLE STRIKE 5999 
JURASSIC PARK 2999 
LEGEND OF KYRANDIA 2999 
LHX ATTACK CHOPPER 2999 
LION KING 5999 
LOMBARD RAC RALLY 1999 
LOST IN L.A. 1999 
LOW BOW 2999 
MAGIC WORLDS 2999 
MARIO ANDRETTI RACING CH. 2999 
MASTERS OF MAGIC 5999 
METAL MARINES 7999 
MCDONALD LAND 2999 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT. 2999 
MIDWINTER 1999 
MIDWINTER II 2499 
MIG 29 2999 
MIG 29 SUPER FULCRUM 2999 
MORTAL KOMBAT 2 6999 
NASCAR TRACK PACK 2999 
NHL HOCKEY 6999 
NOMAD 3999 
OBITUS 1999 
OPERATION STEALTH 1999 
OVERLORD 6999 
PACIFIC STRIKE 6999 
PANZER GENERAL 9999 
PATRIOT 4999 
PEPPER S ADVENTURE 5999 
PINBALL DREAMS 2-DATA 3999 
PINBALL FANTASIES 5999 
PIZZA TYCOON 7999 
PLAYER MANGER 2 5999 
POPULOUS 4 PROMISSEDL. 2999 
POPULOUS 2 2999 
POWERMONGER 2999 
PRINCE OF PERSIA. 2999 
PRO ZENNIS TOUR 1999 
PROJECT X 3999 
PUSH OVER 2999 
PYROTECHNICA 5999 
OUARANTINE 6999 
RAMPART 2999 
REACH FOR THE SKIES 2999 
REALMS 2999 
RETRIBUTION 5999 
RETURN OF THE PHANTOM 5999 
REX NEBULAR 3999 
RINGWORLD 3999 
RISKY WOODS 2999 
ROBOCOP 3 2999 
SEAL TEAM 2999 
SECRET WEAPONS OF LW. 3999 











EICSOMAGKÜLDŐ SZOLGÁLAT! EEZZZEZEEEEZZEIZZTZI 


SHADOW CASTER 2999 FLASHBACK 6999 
SHADOW LANDS 2999 FLIGHT UNLIMITED 10999 
SIMPSONS 1999 FREDDY PHARKAS 4999 
SLEEPWALKER 1999 FULL THROTLE 9999 
SLIPSTREAM 5000 7999 4999 — FX FIGHTER 9999 
SPACE 1889 2499 1999 — GRAT NAVAL BATTLES 2 6999 
SPACE FEDERATION 5999 2999 CULÉTYŐT COMPILATION zés 
SPACE OUEST III 2499 
SÉRCTEE Ve 8999 5999 GUNSHIP 4. 50 GAMES 3999 
STAR CONTROLL HI 4999 GUNSHIP 2000-SCENARIO 4999 
STARLORD 5999 3999 — HARPOON ése 
STEEL THUNDER 2999 LOCEZTE e 
HIDDEN WORLDS - 
SEKEKETLKENI essd M.CARPET DATA 4999 
SUMMER CHALLENGE 2999 INCA. 9 
ezyza FsOG 3992. INDY CAR RACING 2999 
SUPERKARTS 6999 INFERNO 6999 
SUPERSKI PRO 5999 INHERIT OF THE EARTH 7999 
SUPER SPACE INVADERS 1999 INTERACTIVE COLLECTION — 9999 
SUP.STREET FIGHTER 2 TURBO 7999 IRON ASSAULT 7999 
SYNDICATE 2999 ISHAR 2999 
SYSTEM SHOCK 6999 ISHAR 2 2999 
TERMINATOR 2 1999 JAGGED ALLIANCE 8999 
TEST DRIVE 2 2999 JORDAN IN FLIGHT 2999 
"TEST DRIVE 3 2999 JUNGLE BOOK 8999 
THE CYCLES 2999 JUNGLE STRIKE 6999 
THE GAMES 2999 JURASSIC PARK 5999 
TIE FIGHTER 7999 KASPAROV / BRIDGE II 2999 
"TRANSPORT TYC.WORLD EDIT 3999 KINGS TABLE 6999 
UFO 2 X-COM TERROR FROM D.7999 5999 — KINGS OUEST 6 4999 
ULTIMA VI 2999 KINGS OUEST 7 8999 
ULTIMA VII 2999 KNIGHTS OF SKY 4 50 GAMES 3999 
ULTIMA UNDERWORLD 2999 LABYRINTH OF TIME 6999 
LANDS OF LORE 3999 
ULTIMATE BODY BLOWS 4999 
LAST DINASTY 9999 
UNIVERSE 3999 
WARCRAPT sb LAURA BOW 2 4999 
WARMIORE gyó LEMMINGS 3 5999 
LODERUNNER 6999 
WING COMMANDER 2999 
a LOST EDEN 7999 
WING COMMANDER 2 3999 LOST IN TIME 4999 
WING COMMANDER ACADEMY 2999 MI TANK PLAT.4 50 GAMES 3999 
WING COMMANDER SEC. MISS. 2999 MACHIAVELLI THE PRINCE 8999 
W.CLASS L.BOARD.GOLF 1999 MAGIC CARPET 9999 
WWF 2 EUROPEAN RAMPAGE 1999 MAGIC CARPET 2 9999 
ZEPPELIN 6999 3999 — MANIAC SPORTS 6999 
MARINE FIGHTERS 5999 
IENNNETST TAT TIZET EG AGE 125 
eLUd At AlNn ia ü lét MICROCOSM 9999 
DELPHINE COLLECTION 4999 MICROPROSE GOLF ÉS F-1 4999 
-ANOTHER WORLD MYST 8999 
-CRUISE FOR CORPSE NASCAR TRACK PACK 4999 
-FLASHBACK NEED FOR SPEED 9999 
-FUTURE WARS NETWORKS AIV 9999 
-OPERATION STEALTH NHL HOCKEY 95 7999 
LUCAS ART COLLECTION 4999 NIGEL MANSEL WORLD CH. 4999 
-INDIANA JONES 3 ADV. NOCTROPOLIS 9999 
ILOOM. NOMAD 6999 
NOVASTORM 8999 
ONKEZTSEANOT ONE IN A MILLION SEX 4999 
-ZAK MCKRACKEN BA TEÉ tte s 
THE GREATEST d PANZER GENERAL 9999 
reset PEPPER SADV.IN TIME 5999 
k. a. PHANTASMAGORIA 9999 
-LURE OF THE TEMPTRESS PIZZA TYCOON 7999 
. "SHUTTLE PLAYER MANGER 2 7999 
POWER DRIVE 6999 
LENE LÜL 8 PRISONER OF ICE 9999 
PRIVATEER 2999 
IST ENCOUNTERS 7999 4999 — PYROTECHNICA 6999 
1942 PACIFIC AIR WAR GOLD : 7999 4999. RAILROAD TYC.4. 50 GAMES — 3999 
3D ATLAS 14999. 9999 RETRIBUTION 5999 
ACROSS THE RHINE 9999 RISE OF ROBOTS 7999 
ALIEN BREED TOWER ASS. 5999 SEAL TEAM 2999 
ALONE IN THE DARK 3 7999 SHADOW CASTER 7999 
ARMORED FIST 7999 4999 — SHADOW CASTER 2999 
ATTACK STACK COLLECTION 7999 SIM CITY 2999 
BENEATH A STEEL SKY 6999 4999 — SIM CITY 2000 7999 
BIG RED ADVENTURE 3999 SLIPSTREAM 5000 7999 
BLOODNET 6999 4499 — SPACE HULK 6999 
BLOODWING 9999 SPACE OUEST COMP. 1.5 4999 
arg a d SPACE OUEST 6 9999 
GET MAT ZET PITTT Ti SPECIAL FORCES 4. 50 GAMES 3999 
BUZZ ALDRIN RACE 3999 OTECIMVE 9995 
CAMP; SPELLCASTING PARTY PAK 6999 
AIGN 5999 3999 
STAR CRUSADER 7999 
CHAOS CONTROL 7999 5999 
1999 STARLORD 6999 
ZENE NSES pe STAR TREK 25TH ANIVERSARY . 2999 
GINILHAT e. STAR TREK THE NEXT GEN. 9999 
COLONIZATION 290 SUBWAR 2050 AND SCENARIO 7999 
COMBAT CLASSICS 3 7999 4999 — SUMMER GAMES SEX 4999 
COMMAND 8: CONOUER 9999 SUPER KARTS 9999 
COMMANDER BLOOD 6999 SUP. STREET FIGHTER 2 TURBO 8999 
CREATURE SHOCK 9999 6999 — SUPER TETRIS 4 50 GAMES 3999 
CRUISE FOR A CORPSE 2999 SUPERSKI PRO 6999 
CRUSADER NO REMORSE HIVJ SVGA HARRIER 3999 
CYBERIA 9999 TASK FORCE 1942 3999 
CYCLEMANIA 7999 4999 — TEMPATION COLLECTION 8999 
D GENERATION 1999 -TTH GUEST 
DAEDALLUS ENCOUNTER 9999 "HAND OF FATE 
DARK FORCES 9999 -INDY CAR RACING 
DARK LEGIONS 6999 "LANDS OF LORE 
DAY OF THE TENTACLE 7999 4999  TFX 6999 
DAWN PATROL 6999 4499 — THE HORDE 6999 
DESCENT 7999 3999 — TORNADO 4 FALCON 3.0 5999 
DESERT STRIKE 4999 TRANSPORT TYCOO! 6999 
UFO 6999 
DID S VIRTUAL WORLDS 4999 CGETSTEKS ÖKOKTÓN K.S é090 
pDSOCSALONN 2999. 999 — UFO 2 X-COM TERROR FROM D. 8999 
DISCOVERIES OF THE DEEP 6999 8 s. 
ULTIMA I-VI 6999 
DISCWORLD 9999 7999 
ULTIMA VIII-SAPS 9999 
DOOM 2 9999 7999 
UNIVERSE 4999 
DRAGON LORE 8999 4999 
. VIRTUAL POOL 9999 
DRAGONSPHERE 6999 3999 
VOYEUR 6999 
DREAMWEB 6999 3999 WARCRAFT 8999 
DUNGEON MASTER II 9999 6999 WARRIORS 8999 
EARTH SIEGE 8999 WARPLANES VOL.1 7999 
ECSTATICA 8999 5999 WINGS OF GLORY 8999 
ELDER SCROLLS ARENA 9999 WOLFPACK 6999 
ELITE II 6999 3499 — WORLD ATLAS V4 8999 
F14 FLEET DEFENDER GOLD 6999 WRATH OF GODS 6999 
F15 STRIKE EAGLE 50 GAMES 3999 XANTH 6999 
F19 4. 50 GAMES 3999 X WING COLLECTORS CD 9999 
FII7 A 2999 ZEPPELIN 6999 
FADE TO BLACK 9999 ZORRO 6999 


AZ ÚJDONSÁGOKÉRT (LÁSD: , HÍVJ" KATEGÓRIA) TÁRCSÁZD A 112-6415-ÖS TELEFONSZÁMOT! — 


MIVEL LISTÁNK OKTÓBER 10-ÉN KÉSZÜLT, LEHETSÉGES, HOGY NÉHÁNY JÁTÉK ELFOGY, MIRE LAPUNK AZ OLVASÓK KEZÉBE KERÜL. 
AZ EBBŐL ADÓDÓ KELLEMETLENSÉGEKÉRT ELŐRE IS ELNÉZÉSETEKET KÉRJÜK! 
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Hunyadi u. 3. 
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Hatvan u. 70. 











